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ОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ.. 




Обиженные 
варгеймы 

Дорогая редакция! 

Для начала соблюду формальность - поздрав- 
лю вас с Новым Годом. Ура! 

Теперь к делу. Пишу вам по поводу жанро- 
вых проблем, с которыми вы в последнее время 
отчаянно боретесь. В один прекрасный момент 
вы осознали, что есть, есть еще игровые жанры в 
которых ни один член вашей команды не сечет. 
Со спортивными симуляторами вопрос заезжен- 
ный и я его касаться не буду. Но что же творится 
в остальных отделах? Так, недавно вы обнаружили 
что ни ПэЖэ, ни Мотолог ничего не смыслят в 
файтингах, но исправно их обозревают в подот- 
четной себе части журнала. Было найдено разум- 
ное решение, и вы взяли разбирающегося челове- 
ка со стороны - Михаила Судакова. Отлично ! 
Всем сразу стало легче. 

Но объясните мне, несчастному, почему вы не 
можете найти специалиста по варгеймам? Очень 
больно воспринимать военно-исторические потуги 
ваших авторов на этом поприще! 

Разберем для примера - две статьи из после- 
дних номеров, о Реорк'з Сепегаі и ^е$і Ргопг. Нач- 
нем с последней. 

Итак. Одна страница на ревью по варгейму. 
Мало! Это ж не аркада, где все сразу понятно, лю- 



дям надо объяснить, хотят они в это играть или 
нет. К тому же в статье дикое количество "воды" и 
явное искажение фактов. 

Целый абзац посвящен тому, что русские ви- 
дите ли в войне опять не участвовали! Неужто ник- 
то не мог втолковать человеку, что ^е$г Ргопі: так 
называется потому, что отражает события на ЗА- 
ПАДНОМ фронте . Запад - это на карте слева. А 
Россия - справа. И ^езі Ргопг, вообще говоря, яв- 
ляется сиквелом игры Еазі Ргопг, в которой рус- 
ские еще как были! Я уж не говорю, что статьи по 
сиквелам принято писать, заостряя внимание на 
ключевых отличиях новой игры от предыдущей, а 
не рассказывать всю байку сначала! И что у варгей- 
мов не два "столпа", а три (помимо 551 и Таіошогі 
есть еще такая немаленькая компания, как Аѵаіоп 
НШ, по обороту их спокойно съедающая с потро- 
хами). И что режим РВеМ является не экзотичес- 
ким, а основным и по сути единственно необходи- 
мым тикіріауег-режимом в походовых стратегиях 
вообще и варгеймах в частности... 

Теперь к вопросу о "Народном генерале". 
Андрей Ламтюгов, безусловно, разбирается в воен- 
ной технике лучше меня, в симуляторах и того силь- 
ней, но здесь его явно занесло с моря на сушу. 

Претензия в основном та же. Андрей не осо- 
бо играл в РС II (это сразу видно) и опять вместо 
коренных различий (появления Зиррогі Шіі, на- 
пример) рассказывает про явно несущественные 
вещи. Особенно мило смотрятся советы по игре! В 
такие игры учатся играть ГОДАМИ, я играю в Рапгег 
Сепегаі 1 с момента выхода и до сих пор, и все 
равно в И-нете полно людей, по сравнению с кото- 
рыми я козявка. 

К чему я это все? Возвращаюсь к тому, с чего 
начал этот рассказ: найдите себе наконец опытного 
варгеймера и пусть он вам пишет! Или не пишите 
про них вообще, как про спорт. И еще - уж очень 



вы выборочно про них рассказываете. Про ^езг 
Ргопі статья есть, а про Орегаііопаі Агі оГ ^аг - 
нет... Как говорится, или туда, или сюда... 

Бармалей (ЬагтаІеу@ікгеег.тзк.ги). 

Андрей Ламтюгов (апігеу@^ате-ехе.ги): 

Тут дело вот в чем (и это гораздо масштабней, чем 
различия в Рапгег Сепегаі II и РеорІе'$ Сепегаі). Во-пер- 
вых, абсолютно в любой области найдется человек, у 
которого советы других вызывают улыбку - потому 
что он ДЕЙСТВИТЕЛЬНО лучше разбирается в соот- 
ветствующем вопросе. Если бы статью писали вы, то у 
кого-нибудь реакция была бы такой же, и, как мне по- 
казалось, вы это сами не очень отрицаете, употребив в 
отношении себя слово "козявка". Пардон. Кстати, я и 
не утверждал, что мои замечания - истина в после- 
дней инстанции. Причем никогда. Наверное, слишком 
закомплексован. 

Во-вторых. Дело в том, что далеко не каждый из 
наших читателей играет в первый РС до сих пор. Более 
того, некоторые вообще не знают, что это такое (я 
понимаю, верится с трудом). И наконец, очень многие 
хорошо знают, о чем идет речь... но не более того. На 
какую из этих групп ориентироваться? Именно здесь 
мы с вами и разошлись во мнениях относительно того, 
что принципиально, а что незначительно. 
Игоре Исупов (&аггу@&ате-ехе.ги): Уважаемый Бар- 
малей! Позвольте вам заметить, что старик ПэЖэ 
файтинги никогда НЕ обозревал. С замечаниями по Шй 
Ргопі в основном согласен и "оправдываться" не буду - 
хотя бы потому, что мы в самом деле до сих пор не 
выработали на этот счет четкой позиции. Действитель- 
но, или писать - или ну их... Скажу лишь одно: зачас- 
тую варгеймы находятся на периферии нашего внима- 
ния только потому, что журнал, увы, не резиновый, а 
круг истинных ценителей творений от указанной вами 
могучей троицы - слишком уж узок. Впрочем, помнит- 
ся, мы об этом уже писали... 
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ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ. 



Обманываться 
рад... 

Здравствуйте, .ЕХЕ, здравствуйте, Олег! 
Ну вот, несмотря на отсутствие возможности об- 
щаться с любимым журналом, я и дорвался до ва- 
шей статьи про "Дюну". Уж больно интересно было 
мнение Сате.ЕХЕ об этой игре. 

Честно говоря, не хочется ругаться, неприятно 
выговаривая при этом шипящие буквы, как ментат 
Ордосов, так как вы запишете меня в лагерь тех са- 
мых ностальгирующих фанатов, которые, по вашим 
словам, и дерьмо в упаковке "Бшіе 2000" съели бы... 
Но все же, все же. Не знаю почему, но именно от вас 
я ждал хорошего отзыва, когда все вокруг покрывают 
любимую игру вышеупомянутым веществом. Ан нет, 
вы отказались увидеть в игре то, что удалось разгля- 
деть мне. Ваша статья - лишь сухая (да, я согласен, 
профессиональная) констатация фактов и перечисле- 
ние всех тех тупых багов, которые перекочевали в 
Бипе 2000 вместе с имплантированным еп^іпе 'ом 
С&С. Поймите, ведь "Дюна" - это не просто первая- 
в-мире-КТ$. Это целая вселенная, это потрясающая 
атмосфера, это мир, который затягивает вас до само- 
го конца! А вы - "баги", "старые юниты", "червей в 
рамку нельзя обводить..." И, главное, вроде бы все в 
порядке - геймер вы, как я понимаю, со стажем 
(как-никак в Каіігоасі Тусооп на "Поиске" играли...). 
Эх, извратило вас общение со всякими там ТА и 
прочими ЗіагСгагѴами, извратило... 

Кстати, еще один позор на вашу седую голову! 
Между прочим харвестеры в "Дюне" были сделаны от 
балды, а в Бипе 2000 - это точная копия того самого 
харвестера, как его описывал Фрэнк Херберт. А может, 
вы просто не знаете о существовании вселенной Дюна? 
Если нет, то вот что я вам скажу. Во-первых, прочи- 
тайте книги - "Дюна" и "Император Дюны", которые 



фактически являются Толкиным, перенесенным в кос- 
мос и поднятым на более серьезный и взрослый уро- 
вень. Во-вторых - посмотрите фильм Дэвида Линча 
"Дюна" и поймите, почему юниты в игре изображены 
именно так (надеюсь, вы перестанете называть харвес- 
тер сборщиком). И, наконец, поиграйте в самую пер- 
вую часть игры - она умещалась на одной дискете и 
при этом обладала приличной графикой. По сути, это 
некая смесь квеста и стратегии. Поверьте, ОЧЕНЬ 
любопытный продукт. Я понимаю, не мне вас учить, 
что делать, но мое негодование вызвано как раз тем, 
что вы наплевательски отнеслись к той атмосфере, к 
тому неповторимому шарму, которым обладает лишь 
"Дюна" и никакая игра кроме нее. Да, это подлый 
шаг со стороны ^езіжюсі - играть на чувствах фана- 
тов, выпуская поделку, но, черт побери, как приятно 
покупаться на эту, хоть и фалыпифку, но невероятно 
тонкую и изысканную. 

С уважением, 
Олег (Калининград). 

Олег Хажинский (оІе$@$ате-ехе.ги): 

Привет, тезка! 

"Речб свободных отличается большой сжатостью, точ- 
ностью выражаемого смысла. За ней - подразумеваемая 
иллюзия абсолютного. Ее предложения - плодородная 
почва для абсолютных религий... " (Закрытый Отчет Бене 
Джессерит, досье 800881.) 

"Император Дюны", "Еретики Дюны", "Дети 
Дюны" и вообще все, что написал Херберт. Читал. 
"Дюна" - одна из моих любимых книг и самый люби- 
мый фантастический мир, который стараниями сумас- 
шедшего Херберта, стал почти реальностью. Именно 
поэтому о Бипе 2000 писал не я, а более трезвомысля- 
щий человек - Михаил Калинченков. Иначе б вы меня 
ругали не за хулу, а за несдержанную хвалу... 

Вместе с тем... Не скрою, была идея встретить йипе 
2000 громко. С оркестром и цветами, воспоминаниями 



поседевших ветеранов, картинками из йипе 2 и цитата- 
ми из романа. Но когда игра попала к нам в руки, всякое 
вдохновение пропало. Это поделка, вы совершенно точно 
оценили потенцию и уровень Бипе 2000. Зачем тратить 
время, слова и читательское внимание на то, что не ос- 
тавит своего следа в истории игр* Зачем лишний раз бере- 
дить душу настоящим фанатам и заставлять их тра- 
тить деньги на то, что денег не стоит* 

Лучше я лишний раз напишу про "первую" Бит, 
которая к КТ5 и Ш$Шооі никакого отношения не име- 
ет. Ту самую, на одной дискетке и с приличной графи- 
кой. Пожалуй, это лучшая компьютерная реализация 
книги. Верно* 

Не только 
о грустном 

Спешу сообщить вам пренеприятную новость, ко- 
торая подвигла меня на написание данного пись- 
ма. Номера 10 и 11 вашего журнала пришли ко 
мне без дисков! После долгих и утомительных пере- 
говоров с работниками почты мне было заявлено, 
что журнал в таком виде пришел из издательства 
(?!). В это можно было бы поверить и списать все 
на кризис, но не два же раза подряд. Да и в киос- 
ках журнал продается в полном комплекте... 

Уффф! С грустной частью - все. Теперь неко- 
торые размышления вслух. У вас очень хороший 
журнал, с чем вас и нас поздравляю! Основное его 
достоинство - объективность. Сейчас поясню поче- 
му. На всех не угодишь, и спорить о том, "крутая" 
игра или "некрутая", так же безполезно, как и о 
вкусах. Остается два способа рассказать об игре: 

Первый - "энциклопедический". Перечисляет- 
ся количество персонажей, оружия, экранов, треу- 
гольников и т.д. и т.п. Понять при таком описа- 
нии, как протекает сам процесс игры, невозможно. 
Отсюда разочарования, деньги на ветер, СБ с бал- 



Внимание! 

Подписка на журнал Сате.ЕХЕ через редакцию!!! 

В виду того, что подписка на наш журнал по каталогу через отделения связи не предусматривает рассыл 
диска СБ-КОМ подписчикам (поскольку каталог формировался еще в июне 1998 года), редакция решила 
исправить эту ситуацию с помощью прямой рассылки журнала ценной бандеролью всем желающим, тем 
более что сейчас он поступает в розничную продажу далеко не во все регионы. 
Редакционная подписка принимается на любой срок, с любого номера и в пр 



Стоимость подписки по России (в у.е.): 



) номера и в произвольном порядке 



(например, вы можете подписаться на март, июнь и сентябрь, о чем необходимо сделать пометку в 
произвольной форме на бланке заказа); 

Чтобы подписаться на наши издания через редакцию необходимо: 

1. Оплатить стоимость подписки не позднее 15 числа предподписного месяца по следующим 



Срок 


Журнал без диска 


Журнал с диском 


1 мес. 


2 


3 


3 мес. 


6 


9 


6 мес. 


12 


18 


12 мес. 


24 


36 



реквизитам: 


Получатель платежа: ЗАО "Компьютерная пресса" 


ИНН: 7729340216 


Р/с: 40702810100090000217 


БИК: 044525219 


в АК "Московский муниципальный банк - Банк Москвы" 


Код по ОКОНХ: 71100 


К/с: 30101810500000000219 


Код по ОКПО: 45079312 



Стоимость подписки определена в у.е. 
Оплата производится в рублях по кур- 
су ЦБ на день платежа. 



2. Заполнить бланк заказа , размещенный на обратной стороне данного объявления, и выслать его 
вместе с копией квитанции об оплате по адресу: 

117419, Москва, 2-й Рощинский проезд, 8. ЗАО "Компьютерная пресса"; либо по факсу (095) 956-23-85; 

Отсканированную копию квитанции или платежного поручения (объемом не более 500 кЬ) вы можете 
отправить по е-таіі: і$Ьіг@сотриІегга.ги 

Кроме того, электронный бланк заказа можно найти на нашем сайте: \ѵАѴАѵ.§ате-ехе.ги/ро(Ірі$ка.а$р 



Среди 



будут 



В случае, если ваш платеж и бланк придут в редакцию с опозданием, 
сумма будет автоматически засчитана за следующие номера журнала. 

№ Журнал будет отправляться в ваш адрес только после поступления денег на наш счет. 



Подпишитесь сейчас, пока курс "у.е." 
не вырос еще больше!!! 



6АМЕ.ЕХЕ#Г1999 



ОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ... 



кона, чтоб я еще раз им поверил, все сволочи и 
гады, дурят нашего брата... 

Второй - "как я в это играл". Информация из 
первого пункта присутствует в минимально-достаточ- 
ном объеме, все остальное описание состоит из впе- 
чатления, которое оставляет данная игра у автора. 
Здесь тоже есть сложности - опять же разные вкусы, 
но, прочитав и попробовав несколько игр, понима- 
ешь, будет ли и тебе так же хорошо или надо внима- 
тельно смотреть на шоты. Публицистический уро- 
вень у авторов журнала довольно высок (статьи иногда 
просто интересно читать, получая удовольствие от 
стиля изложения) и их виртуальные пристрастия и 
предпочтения вырисовываются очень ясно. Поэтому 
промахиваешься с покупкой очень редко. За что и 
спасибо, так держать! 

Сергей Корнеев (копгіагпгёсііаі.ги). 

Игорь Исупов: 

Здравствуйте, Сергей. Повоете ваша мне давно и слишком 
хорошо известна: не вы первый и не вы, увы, последний сооб- 
щаете редакции о "происках почтовых работников, разу- 
комплектовывающих журнал, лишающих подписчиков дис- 
ка" и т.д и т.п. Нет, почта здесь ни при чем. "Виноваты" 
мы, редакция, решившая - еще до кризиса (начинаете улав- 
ливать*) - сделать своим подписчикам подарок в виде ком- 
пакт-диска, который... ну конечно, подписной ценой не "по- 
крывался" и, более того, в те сроки, когда проводилась под- 
писка, даже и не планировался. Короче, сюрприз. Начиная с 
8-го номера и до конца года. Так планировалось. Однако 
случилось 17-е августа, и с подарками пришлось повременить 
(они все-таки денег стоят, которых как бы стало меньше) 

- до лучших времен... Увы, купить диск(и) отдельно от жур- 
нала нельзя - это я "предвосхищаю" ваш возможный воп- 
рос. Зато можно купить журнал с диском, как вы точно 
подметили. Что делать с подпиской на следующий год* (Это 
я намекаю, что и по ней журнал будет приходить без диска 

- ибо и тогда еще, в последнюю подписную, мы не были 
уверены, что будем выпускать СБ.) Отказаться. Почта 
обязана вернуть деньги. Отказаться и подписаться через 
редакцию - см. подписной купон и условия подписки на пре- 
дыдущей странице. Доставка журнала - с диском! - гаран- 
тируется. А диск наш - полагаю, я "не ошибаюсь", - это 
всегда такая сказка! Читающие эти строки счастливые об- 
ладатели очередного УЧУ-диска, я прав* 

И второе. В общем и целом вы почти верно уловили 
наш подход к работе. Любой критический текст (а рецен- 
зии, то есть критические отзывы, - наш основной жанр) 
не стоит и копейки, если за ним не видно автора, если он, 
текст, не рождает никакого настроения, если... Словом, 
мы стараемся, Сергей... Кстати, в публикуемой нынче "Ан- 
кете читателя-98" есть тот самый вопрос, на который 
вы уже, кажется, ответили: "Как часто ваше мнение по 
юду игр совпадает с мнением журнала*". Спасибо вам. 



"Они будут первыми"? 

Привет, .ЕХЕ! 

1998-й год, несомненно, оставит свой след в истории компьютерных игр. И, я думаю, многие с 
нетерпением ждут "приговора" от .ЕХЕ, то есть объявления Игры года и лучших игр в основных 
жанрах. Можно даже начинать делать ставки. Я, конечно, не знаю, будет ли вам интересно мое 
мнение, но тем не менее. 

Собственно, круг претендентов на звание "Лучшей игры-98" ясен: 5ІІМ, НаІШге и ТЬіеЕ Конеч- 
но, есть еще Сгіт Рапсіап^о, Раііоиі; 2, но они скорее просто лидеры в своих жанрах. Судя по 
восторженной рецензии на ТЬіеЕ, можно предположить, что это претендент номер один. Возможно, 
для вас это и так. Игра берет прежде всего оригинальностью, и это не может не радовать, это нечто 
новое. Прочитав вашу "Оду на восшествие на престол ее Величества Игры ТЬіеГ, просто бросаешься 
и играешь... Миссия номер один, два, три... Но тут начинаешь замечать, что за оригинальностью 
ничего нет, пустота. Кто-то понимает это на третьем задании, кто-то на шестом... Реалистичность - 
да, но скорее это просто составляющая оригинальности (кстати, по поводу реалистичности: действие 
происходит якобы в средние века - луки, факела, мечи и фонари - я думаю, что не электрические, 
и тут вдруг во второй миссии в тюрьме... сигнализация! Нажимаешь на кнопку - сирена. Круто! 
Механическая сигнализация на керосине!). Первое разочарование - графика. Но ее изъяны можно и 
"не заметить". А вот разочарование посерьезней - это элементарное однообразие, однообразие всего 
- заданий, той же графики. Просто скучно. Сюжета нет (неужели есть?). Впрочем, может, и есть, но 
уж очень он невыразительно "просыпается" между миссиями. Извините, но это убого. 

Следующий кандидат - 5іК (или он уже не кандидат?). Просто хороший классический ЗБ 
$Ьооіег. Зачатки сюжета видны, и они очень даже неплохо вписываются в общую атмосферу игры. 
Конечно, ку-ку (02) они переделали не так уж сильно, но все-таки заметно. Особенно замечаешь 
время загрузки миссий. Хорошие грз, просто отличные враги, уровни, оружие. Но как раз не хватает 
того, чего у ТЬіеГ а с избытком, - оригинальности. 

Наконец, НаІШге. Полураспад, полужизнь, полуигра. Очень даже здорово. Оригинальность - 
не так радикально, как в ТЬіеГ, но присутствует. Как ЗБ-стрелялка - уровня 5ІІЧ, но... больше как 
Игра. Прекрасно воссоздана атмосфера (поначалу действительно страшно, страшно даже подумать, 
что ждет за следующим углом...), продуманный сюжет, ставящий больше загадок, чем отвечающий 
на них. Графика, понятное дело, отменная, и она действительно впечатляет! Звук - отличный, хотя и 
тяжело перевариваемый моей допотопной картой ѴіЬга 16. Игра удерживает игрока своим сюжетом 
перед экраном до самого конца. Но и не без недостатков. Многие говорят о серьезных проблемах с 
мультиплейером, раздражает постоянная подгрузка уровней... 

Да, в этом году выбор будет тяжелым как никогда, но, я думаю, справедливым. 

Что же касается отдельных жанров, то тут все проще. Про РР5 - см. 5ІЫ. Оііезі - Сгіт 
Рапсіап^о, КТ5 - ... Тут я даже и не знаю, ведь последней игрой, в которую я играл, был ЗгагСгагІ... 
Все как-то резко охладели к этому жанру, и если кто-то и ждет ТіЬегіап $ип, то лишь по привычке. 

С большой любовью вспоминаю Соттапс1о$, это было действительно здорово! Правда, тоже 
надоело, но... не так быстро, как ТЬіеЕ. Вообще, эти две игры кажутся очень похожими, несмотря на 
огромные визуальные различия. 

Железо. Да, вы игровой журнал, но тем не менее, почему бы не ввести номинацию "Железка 
года"? Обзоры у вас получаются просто прекрасные, многим "железным" журналам до вас еще далеко. 
Конечно, выбрать лучшую железку сложно, а с другой стороны - легко. Да, Ѵоосіоо 2 - лучшая ЗБ- 
карта, но... Вот такие дела. Спасибо за внимание. Желаю вам всего наилучшего в новом году, 
Кирилл Гаврилов (ЁсоѲтісгосІіп.гіі). 

Игорь Исупов: 

А кто вам сказал, Кирилл, что у нас не будет "лучшей железки"* Обо всем остальном, то 
есть о наших и читательских игровых предпочтениях-98, читайте в мартовском номере. 
Кстати говоря, мы тут посовещались, и я решил взять и назвать ваше письмо лучшим 
письмом месяца. Вы не против* Тогда получите родную коробку 5іЫ! 
До встречи! 
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ЫЛ ЛИ 

это огромный ББ, который 
откусил скауту голову, или 
орда диких читателей, рас- 
терзавших несчастного, - 
теперь уже не так важно. 
Словом, .ЕХЕ впервые от- 
дает свой "Центр" ролевой 
игре (ура! кто сказал, что 
жанр непопулярен у ши- 
роких народных и даже 
как бы на последнем ды- 
хании?!). Вашему покорно- 
му слуге досталась завид- 
ная честь открывать эту 
страничку УЧУ-истории. 
Аплодисменты! 
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Махі$ - молодцы. Приведя 
игру на уровень "современ- 
ных стандартов", они 
сделали главное - ничего 
не поменяли. 
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Героев надо 
знать в лицо 

Краткий справочник 
"Кто есть ху в $\ѵогб СоазГ 



Путешествие по землям ЗѵѵогсІ Соазі без 
почетного эскорта в лице АІ-подручных сродни 
самоубийству. ВаЮиг'з Саіе абсолютно не 
признает героев-одиночек, будь вы Аѵаіаг или, 
простите, Вгисе ѴѴШіз. Так или иначе, но вам 
придется набрать себе банду МРС, готовых 
разделить вашу судьбу. 



АЬе'8 
Ех<мМи8 

Кто это, скажите, умеет 
превращать невинный 
"пук" в оружие массового 
поражения? В настоящую 
управляемую ракету 
среднего радиуса действия? 
А Эйб теперь - легко! 



Му№2: 
5оиІЫі|Мег 

Если ТЬе Раііеп ЬогсЬ 
пришлись вам по душе, 
бегите в магазин и 
покупайте $ои1Ыі§кег, вы 
не будете разочарованы. 
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ОЕМО-ВерспИ пі р 

Из всего традиционного многообразия игровых демо-версий, 
представленных на первом в этом годуУЧУ-диске, стоит особо 
выделить: 

— совершенно потрясающий МуНі II: ЗоиІЫіДОег, авторы 
которого, эти распоясавшиеся вурдалаки из Вип^іе Зойѵѵаге, по- 
прежнему верны себе до последней капли чужой крови, и мясо, 
сочное гномье и почти разложившееся троллье, легко и 
непринужденно заполняет каждый квадратный сантиметр каждого 
игрового локейшена! Оигспоісе! 

— АІіепз Ѵ5 Ргегіаіог! От РеЬеІІіоп Оеѵеіортепіз и РОХ 
Іпіегасііѵе! Чужие против Хищников! Хищники против морпехов! 
Морпехи против Чужих! И все вместе против РеЬеІІіоп Оеѵеіор- 
тепт.5 и РОХ Іпіегасііѵе, позволивших себе задеть самые нежные 
струны наших истосковавшихся по Сигурни Уивер душ. Такое не 
прощают. Оигспоісе! 

— Сап^зіегз: Ог^апігесІ Сгіше от Нот. Ноизе и Еісіоз Іпіегасііѵе 
за неоспоримый вклад в дело криминализации подрастающего 
компьютеризированного поколения. Оиг споісе! 

— 5ісІ Меіег'5 АІрпа Сепіаигі. Дедушка Мейер — да-да, тот самі 
что придумал Кубик Рубика, тетрис, "очко" и поддавки — оказывав - 
еще жив и даже, несмотря на свой преклонный возраст (старикану 
только что стукнуло 83? с чего его и поздравляем), позволяет ставиті 
свою фамилию на играх, задизайненных каким-то Брайаном 
Рейнольдсом (слушайте, кто это такой?!). Разумеется, Оиг споісе! 
Даже два раза! Разумеется, исключительно за старые заслуги!.. 



— АІіепз Ѵ5 Ргеааіог! От РеЬеІІіоп ОеѵеІсІ 
Іпіегасііѵе! Чужие против Хищников! Хищник 
Морпехи против Чужих! И все вместе против 
тепіз и РОХ Іпіегасііѵе, позволивших себе I 
струны наших истосковавшихся по Сигурни ] 
прощают. Оигспоісе! 





Сапузіемз: Огдапігегі Сгіше \ 
ДІіепз Ѵегзиз Ргесіаіог \ 
8ісІ Меіег'8 АІрНа Сепіаигі 1 
МуіН II: ЗоиІЫідИіег ] 

ВезШепІ ЕѵіІ 2 
РІРА 99 

Е8РИ X Сатез РгоВоагйег 
КіІІег Танк 
ІМА8САК Веѵоіиііоп 
Ваійііг'8 Саіе 
Ехсеззіѵе Зреей 



Вся музыка 
33 тысячи зИапешпе-игр 
Тысяча и один ілнсейвер 



т-парад-98: 



Іп ТИіз Іззие 




Соѵег 51огу 

Ваісіиг'5 Са*е: РгезН ВІоосІ! 

ѴѴпаІап ехсеііепі Спгізітаз §ітт.Тгот ВіоѵѵагеапсІ Іпіегріау! Рог 
Іпе Тігзт. Ііте, ап РРС ^ате такез ііз ѵѵау оп оиг соѵег. Сегіаіпіу, 
ВаЮиг'з Саіе із Іпе Ьезі сапсПсМе Тог Тпе ВезТ РРС оТ Іпе уеаг 
апсі із а зиге сотреШог -Тог Тпе ВезТ Сате оТ Тпе Уеаг. Ргезп! 
РІаѵѵІезз! РапТазТіс! Тпе РРС ѵѵе паѵе Ьееп сігеатіп^ оТ. Оиг 
Споісе! 

ѴѴпаТ ріасе сіоез ВС Таке іп Тпе ѵѵогісі от" Роп^оТТеп Реаітз? Ноѵѵ 
То кеер Тпе АсІ&Э Ьаіапсе гі^пТ? ѴѴпаТ такез а пагсі-соге РРС 
ріауег асітіге ВС? А зресіаі ТеаТиге зТогу апзѵѵегз Тпезе 
диезТіопз. Іп ааЖюп, ѵѵпаТ із Тпе зТогу ЬепіпсІ Віоѵѵаге Согр., Тпе 
сгеаТогз оТ ВС? РіпаІІу, Іеагп аІІ аЬоиТ ВС апсі іТз ТиТиге зеяиеіз 
Тгот Ог. Рау Мигука, Тпе та$с сіосТог оТ Віоѵѵаге апсі Тпе 
тазТегтіпсІ оТ ВС. 

А с 1 і о п 

ЕсІіѣогіаІ сіізсиззіоп ^осизез оп ^атеріау сараЬПШез о^іѵѵо 
ѵѵоиІсІ-Ье сотретЛюгз: Оиаке 3: Агепа, Ьу ісі ЗоЙѵѵаге, апсі ЦпгеаІ: 
Тоишатепі, Ьу Еріс Ме^аСатез. Оо Іпезе ргоіесіз геаііу Іаг^еі 
1:пе зате аисііепсе? ѴѴіІІ Іпезе ^атез паѵе асіедиаіе апсі ециа\ 
таззіѵе тиШрІауег сараЬіІШез? 

ЗреесІ Визіегз, Ьу УЫЗоП:, зЬоѵѵз поѵѵ Ьеаигі^иІ зреесі сап Ье 
ѵѵпеп ^гарЬісз, сопѣгоіз апсі Іпе сіезіге Іо ѵѵіп Шаі сіатпесі гасе Іаке 
ІЬеіг ргорег ріасе іп а ^ате. Оиг СИоісе! 

АЬе'5 Ехосісіиз, Ьу Осісіѵѵогісі ІппаЬіІапІз/СТ Іпіегасііѵе, із тоге 
Іпап а зериеі, іі із ап епіігеіу пеѵѵ §ате (ог а ІеѵеІ оНпе зате ѵегу- 
ѵегу Іогщ агсасіе) Іпаі із огі&паі, -ггезЬ, апсі сарІіѵаІіп|. Сгеаиип! 
Оиг Споісе! 



Асіѵепіиге 

То ѵѵгіаі ехіепі із геаіізт роззіЫе іп асіѵеггіиге ^атез? Сап геаі-іі^е 
^геесіот оГ споісе Ье ітріетепіесі іп асіѵеггіиге ^атез? ѴѴШ тііе сіау соте 
ѵѵпеп ѵѵе згаіі Ьеііеѵіп^ іп ттю геаіііу оГ ѵѵгіаі Ьаррепз іп а сотритег §ате? 
Ноѵѵ сап тосіегп роеігу Ье аррііесі тл а турісаі асіѵепѣиге §ате? ѴѴе Іаке а 
роеііс регзресгіѵеіо ІоокаипеМигеоТІпеіепге. 

ЗІгаІеёУ 

Есіііогіаі сіізсиззіоп ^осизез оп тиШрІауег Ьаіапсе іп ЗіагСгаП. 
Із Іпе §ате зо рег^ес^Іу ЬаІапсесІ? Эо асісі-опз сіезігоу Іпе 
Ьаіапсе? Із ВгоосІ ѴѴаг а ргорег зеяиеі ог ап есоІо|ісаІ сіізазіег? 
Ноѵѵ тапу тоге раіспез апсі асісі-опз сап ЗіагСгаИ: зизіаіп? 

ТЬе зо аѵѵаііесі Му*И II: ЗоиІЫі^Ыег Ьу Вигщіе Зойѵѵаге/СТ 
Іпіегасііѵе, Ьаз Ьесоте тоге ге^іпесі, тоге геаіізііс, тоге 
Іп1еііі|еп1, апсі тоге Тип іо ріау! Оиг СИоісе! Ызіеп іо ѵѵЬаІ Ооіц* 
Іагітап, Ѵісе-Ргезісіепі оТ Вип|іе, ЬасІ Іо зау аЬоит. Іпе 
іппоѵаііопз іп Муіп II апсі Вип§іе'з Тиіиге ^атез. 

ЗітСііу 3000, Ьу Махіз/ЕІесІгопіс Аііз, сіетопзігаіез ап епсііезз 
роіепііаі оТ сііу Ьиіісііп§. Махіз тапа^есі Іо аспіеѵе а пеѵѵ ІеѵеІ оТ 
зітиіаііоп, а Ііѵеііег, тоге геаіізііс аітозргіеге, апсі а ^геаіег ѵагіеіу 
оТ роззіЫІШез ѵѵЫІе геіигпіпб Іо т.пе Ьазісз. Оиг СИоісе! 

5ітиІа1ог5/5рогІ5 

ѴѴпат. із геаіізт іп зітз. То ѵѵпаі ехіепі §ате апсі тііііагу зіт 
Іесппоіо^іез іпіеііѵѵіпе апсі зіітиіаіе еасЬ оіпег? ѴѴЬеге аге т.пезе 
Іѵѵо зісіез оТ Іпе зате §ате гіеасіесі? 

АрасИе Наѵос. Епету Еп^а^есІ. Ьу Раіогѵѵогкз/Етріге 
Іпіегасііѵе, із еѵегуІЫп^ ѵѵе ѵѵапіесі Іо зее іп а Ьеіісоріег зіт 
Іосіау. АзІоипсІіп§ геаіізт іп еѵегуіпіпё. Сгеаі: §ате! Оиг СИоісе! 




Пластиковый грех 

Р^ДЗТІС АМСЕІ. ства написания скриптов. Спра- 

^^нраащ^^н шивается: почему не НаІГ-ЫГе? 

ННмШ Что касается ролевой части 

івввИаввввийяИ игры, то АІІеп РпоЫа обещает 

Не успел отгреметь затяжной сложную РПГ-образную сюжетную 



5іІ\Іс!ау, как на поверхность нача- 
ли всплывать первые детишки 
папаши-грешника. Причем дела- 



линию и возможность использо- 
вания многочисленных транспор- 
тных средств. В игре также суще- 




ют они это в | 

самых неожи- I 

данных мес- 

тах — напри- 

мер на терри- 

тории, контро- 

лируемойРПГ. [А 

Так вот, некто I 

Ріазііс Ап§еІ 

утверждает, 

что он (то есть 

она, игра) и I 

30 зпооіег, и ^^^^^^И 

"ролевик". В одном флаконе. 

Посмотрим, конечно. 

(Но факт остается фактом: 
малоизвестная компания АІіеп 
РпоЫа лицензировала "движок" 
от 5і N и теперь на всех парах 
лепит из него что-то пластико- 
вое. Будем надеяться, что не 
взрывчатку.) 

Еще раз: еп^іпе позаимство- 
ван у ЗіЫ — так что нет смысла 
описывать его достоинства. Ав- 
торы лишь отмечают, что имен- 
но на него выбор пал из-за удоб- 



ствуеттакое самостоятельное дей- 
ствующее лицо, как... Общество. 
Все ваши неблаговидные или бла- 
городные поступки подвергаются 
жесткому контролю со стороны 
толпы — так что носите пистолет в 
кобуре, а не в руке. 

Прочие подробности пока не 
афишируются. А нам вдруг стало 
очевидно, что началась новая 
мода — на фантастические, а не 
фэнтезийные РПГ. 

р € Александр Вершинин 



йезраззег'ы 



с каннибализмом 



ТЕРРЫ НА ВЫПАСЕ, ИЛИ БЕРЕГИТЕ ГОЛОВУ! 



ЕХРЕРІЕІЧСЕ 



ТІіе ѴѴИоІе Ехрегіепсе 
ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵхрЗсІ.сот 



Никто и никогда не делает игры- 
клоны. Каждый кричит на весь 
мир о том, что именно его игра 
— революция. Одно плохо — не 
все говорят правду. Планов гро- 
мадьё застилает глаза и не дает 
обнаружить за красивыми новы- 
ми деревьями все тот же лес, 
виденный уже не один раз. Но, 
впрочем, если лес красивый — 
почему бы не сходить туда, про- 
сто чтобы отдохнуть?.. 

НИ ДНЯ БЕЗ КРОВИЩИ 

Итак, Тпе ѴѴпоІе Ехрегіепсе 
(ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵхрЗсІ.сот) занимается 
изготовлением игры под назва- 
нием Ехрегіепсе. Компания ма- 
ленькая, всего 6 человек, и сде- 
лано пока весьма немного, ос- 
новная работа должна начаться 
где-то в 1999 году, когда коман- 
ду расширят человек до 10. 

Что у них получится — не ве- 
дает никто, по-моему, даже они 
сами. Информация, которая уте- 
кает от них наружу, страдает, мяг- 




ко говоря, некоторым эклектиз- 
мом. А попросту — работали ре- 
бята на Диснея, делали 
СуЬегЗрасе Моипіаіп, а потом 
поняли, что без КРОВИЩИ не 
могут, и решили сделать игру, где 
гибами можно питаться. И дела- 
ют. Все простенько, но со вку- 
сом. Жаль, этим дело не ограни- 
чивается. Читайте дальше и пы- 
тайтесь построить картинку, куда 
уложатся все факты, — мне так 
и не удалось. 

События будут происходить 
под открытым небом, никаких 
тебе уровней, большое простран- 
ство (настолько большое, что не- 
которые места пройти пешком 



будет почти невозможно — очень 
уж долго, и придется приручать 
бегающих или летающих зверей), 
поделенное, разумеется, на обла- 
сти, но прозрачное для игрока — 
между областями есть "буферные 
зоны", где один набор текстур и 
геометрических данных выгружа- 
ется, а второй — загружается. Со- 
ответственно, игра здесь замед- 
ляется, но до конца не останав- 
ливается, особенно для владель- 
цев АСР-ускорителей. Для слабых 
духом предусмотрен компас — а 
точнее, Моѵиз Зрпеге, указываю- 
щая на источники энергии, чаще 
всего связанные с местными до- 
стопримечательностями. Мнда... 

КРЫСЫ НЕ НАДО 

Животные. Мощные моделлеры 
добились того, что на изготовле- 
ние одного зверя и его анима- 
цию у них уходит два дня. Сколь- 
ко в законченной игре будет ти- 
пов монстров — считайте сами, 
у меня пальцев не хватает. Боль- 
ше, чем в любой другой игре, — 
это точно. 

Методы решения проблем: 
предположим, надо перебраться 
через расщелину в горах. От иг- 
рока ожидаются следующие дей- 
ствия (внимание, только без па- 
ники): либо подергать струны Зо- 
лотой Арфы — определенная 
последовательность нот привле- 
чет прирученного летучего зве- 
ря, либо использовать Сгаррііп^ 
Ноок (типа того, что давно попу- 
лярен в ()иаке), либо обложить 
взрывчаткой высокое дерево, 
либо, наконец, использовать 
"твердые голограммы". Или я 
чего-то не понимаю, или они го- 
товят ирландское рагу по рецеп- 
ту из книги "Трое в лодке, не счи- 
тая собаки". Надеюсь, что хотя 
бы дохлая водяная крыса туда не 
попадет... 

Теперь — о главном. О том, что 
сдвинуло мою крышу окончатель- 
но. Главный герой. Ти Гуат. Изна- 
чально — человек, и весьма обыч- 
ный. Правда, он быстренько най- 
дет два вида насекомых: 
МасгоТегга и МісгоТегга (хороши 



названьица, да?). Одно вцепится 
ему в руку и станет потом стрелять 
потоками энергии, а заодно отра- 
стит крылья, позволяющие спус- 
каться медленно, если уж упал, и 
управлять полетом. Причем эта 
штуковина еще и развивается, к 
концу игры герой будет прыгать, 
как стрекозел, и стрелять чуть ли 
не атомными бомбами. 




Второй жучок, МісгоТегга, по- 
мельче, зато вгрызается не в 
руку, а голову. И показывает (ах, 
как это оригинально!) здоровье 
и другие характеристики. Тьфу. 
Постепенно и эта животина кру- 
теет, и к концу игры герой обре- 
тет некие психокинетические и 
ментальные возможности. 
Мама, роди меня обратно! 

Сам Ти Гуат тоже развивает- 
ся и может сосредоточиться на 
разных видах оружия — энерге- 
тических, биологических и дру- 
гих. Говорят, что это позволит иг- 
року чувствовать себя ближе к 
своему герою. 

ИЩЕМ СУМАСШЕДШИХ 

Паблишеры со мной солидарны 
(см. также заметку про игру 
Тегпліпиз) и рисковать пока бо- 
ятся. Пока игра готова процен- 
тов на 15, и до релиза остается 
никак не меньше 10-14 меся- 
цев. Короче, если авторам пове- 
зет и какой-нибудь паблишер 
свихнется — в глубине 2000 
года то же самое грозит и нам. 

Господин ПэЖэ 




ПЕРВЫЕ ПЛОДЫ 

...Кстати, о 5СІ-ТІ РПГ. Совсем 
недавно небезызвестный ЮМ 
Зіогт, фирма, из которой про- 
граммисты бегут целыми бата- 
льонами (видно, их комбат, 
батька Ромеро, чем-то не уст- 
раивает...), продемонстриро- 



РгіѵаАеегііі 

на стероидах 



КОСМОСИМУЛЯТОРЫ И ГАРВАРД 




ТЕРМШІІЗ 



Ѵісагіоиз ѴІ5І0П5 

ѵѵѵт.ѵѵізіопз.сот/іегтіпиз 

Странная лихорадка под на- 
званием "космические симуля- 
торы", похоже, охватила весь 
мир. Стратегиям в реальном 
времени придется потесниться, 
да и шутеры имеют серьезные 
шансы подождать годик-другой. 

Например, фирма Ѵісагіоиз 
ѴІ5І0П5, хоть пока и не нашла паб- 
лишера, уже заканчивает работу 
над игрой под названием 
Тегтіпиз. Сразу скажу: лично я 
не верю, что планы того масшта- 
ба, который они описывают, мож- 
но реализовать. Не-ве-рю! Не- 




бы-ва-ет! А если и бывает — то 
получается вовсе не игра, а нуд- 
ный и утомительный тренажер. 



ОТДЫХ ЕСТЬ РАБОТА... 

Но, впрочем, не буду навязывать 
свое мнение (хотя, с другой сто- 
роны, почему бы и нет, если оно 
верное?) и расскажу, что же нам 
обещано. А заодно и поясню, по- 
чему издателя до сих пор нет, хотя 
до выхода игры осталось меньше 
четырех месяцев. Дело в том, что 
скептиков на свете много, я не 
один такой. И убедить хоть кого- 
нибудь, что в игру, предлагающую 
полный реализм во всем, будет 
интересно играть, довольно труд- 
но. И пока так и не удалось, хотя 
процесс уже пошел. 

Итак, люди из Ѵісагіоиз 
ѴІ5І0П5, вооруженные учеными 
степенями из институтов типа 
Гарварда, решили, что игроку 
будет очень весело не развле- 
каться, а работать. И последова- 
тельно к этой цели стремятся. 

Начинается игра с выбора ко- 
рабля. Точнее (мы же в реальном 
мире, да?), не с выбора, а построй- 



ки. Да, можно предпочесть что-то 
готовое, фабричное, но для умель- 
цев есть верфь, где из запчастей 
честно собирается что угодно, если 
хватает денег. Правда, для сбор- 
ки придется окончить Гарвард, 
иначе ничего не получится. К при- 
меру, сами авторы однажды скле- 
пали мощный корабль с крутей- 
шим двигателем, запустили его в 
космос и... обнаружили, что через 
15 секунд эта штуковина переста- 
ла слушаться руля и начала пас- 
сивно дрейфовать в космосе (за- 
коны физики, однако). После тща- 
тельного изучения (им-то хорошо, 
у них исходные тексты и отладчи- 
ки, а каково игрокам?) обнаружи- 
лось, что мощный двигатель излу- 
чал столько радиации, что пилот 
через 15 секунд умер. 

Ладно, предположим, что ко- 
рабль мы взяли готовый. Выле- 
таем в космос — и обнаружива- 
ем, что управлять придется тоже 
по-настоящему: летим мы не 
туда, куда смотрим, а честно, по 
законам сохранения импульса. 
И реактивных двигателей у нас 
толпа, в каждую сторону торчат. 
Кстати, корабль состоит из час- 
тей — и эти части повреждают- 
ся по отдельности, поврежден- 
ные можно выбрасывать прямо 
в космосе, что облегчит корабль 
и увеличит его ускорение... Итак 
далее и тому подобное... 

20 СЕКУНД ДО СМЕРТИ 

Думаете, это все? Щаз! Интел- 
лект врагов — опять-таки на- 



стоящий. Среднее время жиз- 
ни самих создателей игры 
против компьютерных врагов 
— 20 секунд. Просто потому, 
что именно столько нужно ра- 
кете, чтобы долететь... Обеща- 
ют, что врагов отупят до нуж- 
ного уровня, но лично у меня 
есть сомнения. 

Типов игры — масса. Для на- 
чала — тренировочный, ибо ос- 
воить даже обычный полет будет 
непросто. Есть "аркадный": вы- 
летел, подрался, умер. Чем доль- 
ше продержался — тем лучше. 
Есть МиІІірІауег Меіее — до 
восьми команд (людей или робо- 
тов) выясняют отношения в раз- 
ной обстановке. Либо во всей 
Солнечной системе, либо в огра- 
ниченном пространстве, либо, 
наконец, играют в хоккей сило- 
выми лучами. 

Основная игра — это две раз- 
новидности "настоящей жизни". 
Либо со сценарием, либо без 
оного. Сценарий — это просто 
"рояль в кустах", некоторые со- 
бытия происходят не так, как 
должны, а так, как заранее зап- 
ланированы разработчиками. 
Обещано, что их влияние будет 
распространяться на всю игру, 



ненавязчиво подталкивая к сча- 
стливому финалу, но как это бу- 
дет сделано— не раскрывается. 
Подождем — увидим. Если паб- 
лишера найдут. 

ИГРА БЕЗ ПРАВИЛ 

Об этом надо поговорить особо. 

Итак, количество игроков 
может быть произвольным. 
Если играть в одиночку — ос- 
тальные роли берет на себя 
компьютер, а если народу мно- 
го, например Іпіегпеі-сервер, 
на его долю останется чуть 
меньше персонажей. Четыре 
основные группы (вооружен- 
ные силы Земли, они же, но 
Марса, Лига торговцев и, нако- 
нец, пираты) разбираются 
между собой, а игрок выполня- 
ет роль колесика в гигантском 
механизме. 

Как и все остальное, торгов- 
ля смоделирована реально, то- 
вары совершенно честно поку- 
паются (роботами у роботов), 
перевозятся и продаются (ими 
же). А игрок по мере сил пытает- 
ся выжить в этом жутком мире, 
где вполне возможны сценарии 
типа вот такого: если владелец 
космической станции потерял 
один из кораблей, на котором 
ему везли груз вооружения, то 
это самое вооружение у него не 
появится, и цены на оставшееся 
взлетят. Управляемые компью- 
тером игроки будут действовать 
под влиянием эмоций, влюб- 
ляться, сердиться, нервничать... 
Тот самый владелец станции, 
обидевшись на жизнь, может 
нанять пиратов и начать грабить 
торговцев, а окружающие, у ко- 
торых из-за этого сократятся по- 
ставки и вырастут цены, начнут 
нанимать охрану для этих самых 
торговцев. Жуть. 

Короче, загляните на офици- 
альную ѴѴеЬ-страничку и посмот- 
рите сами. Наверное, есть люди, 
которые этим проникнутся, но я 
пока на стороне ничего не пони- 
мающих паблишеров. 

/ЗБ Господин ПэЖэ 




вала широким массам самый 
первый скриншот своего роле- 
вого проекта Оеиз Ех. Наслади- 
тесь и вы. 



ГОЛОВОКРУЖЕНИЕ 
ОТ ИГРЫ 

Фирма І_оокіпё СІазз, разра- 
ботчик таких роскошных ве- 
щей, как Шііта ІІпсІегѵѵогІсІ, 
ТпіеГ и Зузіет Зпоск, находит- 
ся в состоянии легкого опья- 
нения. По крайней мере их но- 
востная строка на 
ѵѵѵѵѵѵ.І^Іазз.сот полна востор- 
гов по поводу того, что ребята 
вновь могут играть в Зузіегл 




Зпоск (второй) — после четы- 
рехлетнего перерыва. Новые 
моментальные экранные 
снимки предмета восторга 
прилагаются. 

Е € Александр Вершинин 



Любители паровозов „, 

■ и рубильник для РК 



НЕСКОЛЬКО СОТ СТРОК О ТЯЖКОМ БЫТЕ БЕТА-ТЕСТЕРОВ 



ЕѴЕМДОЕЗТ 



Зопу Іпіегасііѵе 
ѵѵѵѵѵѵ.еѵегриезісот 
Март 1999 г. 



Время идет, и для почти леген- 
дарной ролевой игры Еѵегриезі 
от 5опу Іпіегасііѵе начинается 
четвертый (!) этап бета-тестиро- 
вания. Процесс доводки игры и 
вылавливания багов длится уже 
давно, и Зопу объявила очеред- 
ную дату релиза: март 1999 
года. Однако, по свидетельству 



ЭТО ВАМ НЕ "УЛЬТИМА"! 

Начнем с того, что счастливчики 
в один голос заявляют: это не 
Шііта Опііпе. Ибо в Еѵегриезі 
была сразу решена проблема, с 
которой до сих пор борются І_огсІ 
Вгііізп со товарищи (нет, не лаг — 
вторая из больших проблем). 
Благодаря официальному РІауег 
КіІІег-ключу, все игроки просто 
делятся на РК и остальных, обра- 
зуя непересекающиеся множе- 
ства. РК не может повредить вам 
изически, если вы не получали 




бета-тестеров, разработчикам 
предстоит доделать еще очень 
многое, так что и этот срок впол- 
не может быть перенесен. 

Зато сама Зопу активно гото- 
вится к выпуску и уже начала рек- 
ламную кампанию Еѵегдиезі Кро- 
ме стандартной публикации рек- 
ламных объявлений в традицион- 
ных СМИ и онлайновых журналах, 
паблишер милостиво разрешил 
бета-тестерам делиться впечатле- 
ниями с широкими Интернет-мас- 
сами. И хорошо: уже почти год, как 
именно рассказы людей, играю- 
щих в Еѵегсіией, являются наибо- 
лее информативными и интерес- 
ными (с литературной точки зре- 
ния) источниками. 



благословения в специальном 
храме и не являетесь, в свою оче- 
редь, РК-положительным (какой 
модный медицинский термин!). 
Разумеется, нарушители обще- 
ственного спокойствия по-пре- 
жнему могут оскорблять вас, со- 
бирать вещички с тел погибших 
от лап ЫРС и вообще быть плохи- 
ми мальчиками и девочками — 
ну а что с ними можно поделать?! 

Окончательно прояснилось 
количество рас и классов геро- 
ев в игре. Среди четырнадцати 
возможных "национальностей" 
вы обнаружите такие экзотич- 
ные, какТгоІІ, Ешсіііе, ВагЬап'ап 
или ѴѴоосІ ЕІт". Каждая раса име- 
ет не только свое телосложение 




и черты лица, но и собственную 
типичную зону обитания. Прак- 
тически у любой расы есть своя 
столица и охотничьи угодья, где 
молодая поросль развлекается 
под защитой городских ЫРС- 
стражников. Очень веселая под- 
робность: еще у каждой расы 
есть уникальный язык, совер- 
шенное владение которым воз- 
можно только в том случае, если 
вы располагаете хорошо разви- 
тым "разговорным" зкіІГом. Да, 
именно так: зная язык троллей, 
вы сможете с легкостью обсуж- 
дать кровожадные планы и мес- 
та захоронения сокровищ в го- 
роде гномов. Специальная фун- 
кция позволяет переключаться с 
одного языка на другой. 

На этом различия рас, разу- 
меется, не заканчиваются. Каж- 
дый народец будет иметь харак- 
терные преимущества и недо- 
статки — вроде исключительной 
силы и глупости варваров или 
склонности эльфов к магии. 

КЛАССОВЫЙ ВОПРОС 

Что касается классов, то их все- 
го двенадцать, причем полови- 
на — чистые маги. Не все расы 
могут выбирать для себя любой 
класс. Наиболее универсальны- 
ми, как всегда, будут люди. Наи- 
менее — варвары, огры и трол- 
ли. Среди классов выделяются 
Зпатап, Мопк и Зпасіоѵѵ Кпі^пі 
(последний числится злым бра- 
том-близнецом РаІасІігГа). Мона- 
хи способны драться практичес- 
ки голыми руками и без всякой 
дополнительной защиты, а ша- 
маны искусны во врачевании и 
имеют солидный набор стимули- 
рующих дружественные персо- 
нажи заклинаний. 

По свидетельствам очевид- 
цев, девяносто девять процен- 
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тов всех ехрегіепсе-очков пока 
добываются в бою. На протяже- 
нии первых трех-четырех уров- 
ней вам, особенно если вы маг, 
придется заниматься истребле- 
нием местной фауны — змеек, 
паучков и зайчиков. Еѵегдиезі 
обещает стать игрой под лозун- 
гом "Кооперация прежде все- 
го!": большинство игроков опа- 
саются ходить по обширным он- 
лайновым просторам в одиноч- 
ку. И не зря: монстры по большей 
части имеют тенденцию охотить- 
ся группами и почти всегда мо- 
гут взять количеством. 

В путешествиях приходится 
быть осторожным. Почти каждая 
пядь земли вне городов находит- 
ся под контролем той или иной 
группировки ИРС-монстров, 
будь то сіагк еіѵез, ^поііз или 
^оЫіпз. Кстати: в Еѵегдиезідаже 
у монстров есть детишки! На них 
очень приятно охотиться в са- 
мом начале игры, поднимая 
свой уровень. Проблема лишь в 
том, что МРС-дикари запомина- 
ют ваши неблаговидные поступ- 
ки и при случае будут чрезвычай- 
но рады зажарить вас на мед- 
ленном огне. 

МНОГОПАРТИЙНОСТЬ 
И СОТРУДНИЧЕСТВО! 

К слову, смерть в Еѵегдиезі мо- 
жет быть очень ощутимой. Как и 
в 110, вас штрафуют, отбирая те 
самые ехерегіепсе-очки, кото- 
рые вы тщательно копите для 
повышения в классе. Чем выше 



класс героя, тем больше очков 
снимается. 

Как с этим бороться? Только 
всем миром! С повышением 
"профессионального" уровня 
количество "опыта", добывае- 
мого от истребления мелких 
монстров, быстро сходит на нет. 
Таким образом, вам придется 
начинать охоту на больших и 
страшных врагов — желательно 
на таких, что превосходят вас в 
весовой категории в несколько 
раз. Убить их можно только це- 
лой партией. Еще одна специ- 
альная функция Еѵегдиезі про- 
двигает прелести подвигов в 
соорегаііѵе-режиме еще дальше: 
договорившись с несколькими 
игроками о сотрудничестве, вы 
вступаете в военный союз. На 
вашем экране появляются ІіТе- 
Ьаг'ы коллег по партии, а все 
полученные ехрегіепсе-очки бу- 
дут делиться поровну между чле- 
нами консорциума. Авторы так- 
же обещают автоматический де- 
леж всех добытых ценностей — 
но эта функция появится лишь в 
финальном релизе игры. 

Вот так развлекаются бета-те- 
стеры! И пока игра готовится к 
релизу, а Зопу все больше и боль- 
ше развязывает язык своим по- 
чти добровольным помощникам, 
.ЕХЕ, несомненно, будет потче- 
вать вас все более интересной 
информацией об Еѵегриезі. Сво- 
евременно и регулярно. 

Александр Вершинин 




Царизм 



ПАР: ВШЮЕМ 
ОГТНЕ своим 



Наетітопі МиШтесІіа Сгоир 
ѵѵѵѵѵѵЛіаг.пеІ 
Апрель 1999 г. 



Странно, но в непосредственной 
близости от нас (!) рождается не- 
что новое и довольно интерес- 
ное. Братья-славяне из болгар- 
ской компании Наетітопі 
МиШтесІіа Сгоир (дай бог, чтобы 
они не оказались немцами!) не 
так давно раскрыли карты про- 
екта, объединяющего в себе эле- 
менты РТ5, походовой стратегии 
и... РРО. Даже так. Название 
этой невидали — Т2АР: Вигсіеп 
оТ ІІіе Сгоѵѵп. 

Сюжет царской игры лихо 
закручен вокруг вечного проти- 
востояния Добра и Зла. Когда-то, 
очень, верно, давно, ваш едино- 
утробный папаша работал коро- 
лем всех окрестных земель, слы- 
вя могущественным и сильным 
правителем. Потом король был 
убит — постарались темные 
силы, и в королевстве наступил 
перманентный раздрай-и-шата- 
ния. Двадцать лет спустя... да, 
кажется, именно этот срок отве- 
ден вам на возмужание, вы слу- 
чайно обнаруживаете путь войск 
Зла и узнаете, что для снятия 
мрачных чар необходимо объе- 
динить под своими знаменами 
три разрозненных цивилизации: 
европейцев, азиатов и арабов. 
Словом, впереди, Ваше Величе- 
ство, 25 миссий, 25 шагов на 
і вызволения доставшегося 



на троих 

вам в наследство хилого коро- 
левства из лап Тьмы. 

Игра в какой-то мере напоми- 
нает Кпі^піз & Мегспапіз и АоЕ — 
на каждом уровне придется раз- 
вивать свою империю и добы- 
вать ресурсы. Любопытное ново- 
введение: "производя" боевых 
юнитов, мы сможем экипировать 
каждого из них по своему усмот- 
рению, причем любой воин, даже 
самый захудалый рыцарь, обла- 
дает собственными характерис- 



Первая 



дополнительная ласточка 



СОМВАТРИОТ 
АООСМ 



Аззосіаіез 
Уже в продаже 




Как и предсказывалось, ва- 
шим покорным слугой, тронув- 
шийся где-то на Потомаке лед не 
замедлил себя ждать и в наших 
палестинах: вездесущее Геймин- 
формбюро со стопроцентной уве- 
ренностью сообщает, что в вирту- 
альных облаках уже летают дети- 
ща асІсІ-огГов к СотЬаІ РІі^пІ 
Зітиіаіог (от Місгозотг., кажется). 

В частности, речь идет о разра- 
ботке фирмы Аззосіаіез, называ- 
ющейся СотЬаІ Рііоі В аддон 
входят семь новых боевых машин: 
Ме 163 Котеі, Турпооп, Р-51В 
Мизіап^, Р-38 Ыбпіпіп^ -Іи-87 
Зіика, Рірег І_4 Сгаззпоррег... и со- 
всем неожиданная вещь: пилоти- 
руемый вариант крылатой ракеты 
"Фау-1". (Интересно, какие бое- 
вые задачи будет выполнять ее пи- 
лот?!) Напомним, кстати, что ре- 
дактор миссий для СР5 уже готов. 

Модели асИ-оп'а выполнены 
с не меньшей тщательностью, 






чем "родные" модели СР5. Это 
относится и к проработке каби- 
ны (сточки зрения исторической 
достоверности и удобства 
пользователя), и к наличию раз- 
личных движущихся частей (уп- 
равляющие плоскости, шасси)... 



да и просто к внешнему виду — 
раскраска корректна. 

Вероятно, теперь подобные 
вещи просто ПОПРУТ. И кто-ни- 
будь наверняка заинтересуется 
и советскими истребителями. 
Хотелось бы в это верить! 

Да, аддон распространяется 
по коммерческому принципу, в 
коробке. К нему даже приложен 
особый мануал — история созда- 
ния, "биография" и полные харак- 
теристики всех самолетов. 



Андрей Ламтюгов 




тиками, которые меняются по 
ходу игры, и даже имеет имя! Вся- 
кий боец способен применять 
найденные предметы, но вот 
пользоваться заклинаниями мо- 
жет только ваш герой. 

Обещается, что "игра ни в 
коме случае не надоест после 
первого прохождения", ибо — 
"ваши новые решения каждый 
раз меняют все происходящее в 
последующих миссиях". Релиз 
"Царя" намечен на апрель, и что- 
бы ваше ожидание прошло как 
можно мучительней, подкину 
еще немного информации: нам 
предложат редактор карт (раз- 
мером до 512 на 512 точек), ко- 
торые можно будет связать в 
свою собственную кампанию! 

Михаил Калинченков 




ЭТОТ ОГРОМНЫЙ, 

огромный, огромный мир 



"ВАВИЛОН" В БУТЫЛКЕ, ИЛИ ДОЖИВЕМ ДО СЕНТЯБРЯ 



ВАВѴЮМ 5: 5РАСЕ СОМВАТ 5ѴМ 



Уозетііе Епіегіаіптепі 

ѵѵѵѵѵѵ.Ь5§ате5.сот, ѵѵѵѵѵѵ.зіегга^х.сот 
Сентябрь 1999 г. 



Видимо, моя "странная" манера 
долго-долго лететь вперед, по- 
том не менее долго вертеться на 
месте, стреляя изо всех орудий 
в тишину космоса, а затем зави- 
сать в межзвездном простран- 
стве и тупо спрашивать что-ни- 
будь типа "ѴѴпаІ зпоиісі I сіо 
пехі?" "растрогала" Дэвида — и 
на вопросы он ответил сразу и 
охотно, и вовсе не обиделся на 
туманные наезды на тему "А по- 
чему не адвенчура?". Тем более 
что и "вавилонский" квест не за 
горами — уже начата работа над 
новой игрой серии, на этот раз 
именно квестом, хотя и "реаль- 
но-трехмерном". Об этом и был 
наш первый вопрос. 

Сате.ЕХЕ: Уозетііе начала 
работу над адвенчурой по "Вави- 
лону-5"... Мы слышали, что она 
будет создаваться на "движке" 
от ІІпгеаІ... 

Дэвид Джеринджер: Еп^іпе 
космического симулятора — 
наша внутренняя разработка, а 
что касается новой адвенчуры... 
я пока не в праве официально 
объявить, какой "движок" будет 
в ней использован. Могу, впро- 
чем, отметить, что ваши предпо- 
ложения о его прототипе верны. 
Разработка только начата, даже 
дизайн-план еще не утвержден 
— квест вряд ли будет закончен 
раньше 2001 года. 

Действие игры будет происхо- 
дить на "Вавилоне-5", и сам ЛѴІ5 
(Майкл Стражински) будет при- 
нимать непосредственное учас- 
тие в разработке сценария. Ка- 
чество гарантируем: работу ве- 




дет студия, когда-то ставшая на- 
чалом Зіегга, и опыт в создании 
великолепных "приключенчес- 
ких" игр у нее огромный. 

.ЕХЕ: Вы планируете создать 
целую серию игр 
про "Вавилон- 
5". И первым бу- 
дет экшен... 

ДД: Да, мы 
предпочли сна- 
чала поставить 
на космический 
экшен-симуля- 
тор — просто у 
игр этого жанра аудитория шире, 
и это отличный способ познако- 
мить геймеров с миром "Вавило- 
на-5". Когда они достаточно 
"втянутся" и полюбят его, мы 
сможем сделать квест, посвятив 
больше внимания характерам и 
сюжету. Надеюсь, получится! 

.ЕХЕ: А насколько активное 
участие принимают в работе над 
вашим первым проектом сами 
"вавилоняне"? 

Д.Д.: Как я уже сказал, 
Майкл Стражински, автор "Ва- 



вилона" и "Крестового похода" 
(Сшзасіе) — сериала, продол- 
жающего историю "Вавилона", 
написал большую часть сцена- 
рия и многое сделал для опре- 
деления дизайна игры в целом. 
В игре используются те самые, 
"настоящие", модели, создан- 
ные студией ЫеНег Оі^ііаі для 
"родного" шоу. Количество по- 



лигонов в них будет уменьшено, 
но разрешение 1600x1200 
обеспечит почти телевизионное 
качество изображения. 

.ЕХЕ: Как события игры свя- 
заны с фильмом? 

Д.Д.: Действие игры охваты- 
вает период от окончания пято- 
го сезона и до начала "Кресто- 
вого похода". Между двумя час- 
тями сериала получается интер- 
вал в пять лет, и наша игра — 
именно о том, что случилось за 
этот срок. 



.ЕХЕ: А все-таки — что там 
будет происходить, кого мы уви- 
дим, какова будет "наша" роль? 

Д.Д.: Новая игра — полно- 
ценная часть истории "Вавило- 
на-5", именно такой ее хочет ви- 
деть ЛѴІ5. Пока мы изо всех сил 
скрываем сюжет игры, но могу 
сказать, что вы станете новым 
пилотом Зіаггигу, только что по- 
павшим на 
"Вавилон". 
Вы будете 
получать бо- 
евые зада- 
ния и— в за- 
висимости от 
ваших успе- 
хов — при- 
обретать все 
большее влияние, что позволит 
вам принимать все более важ- 
ные решения. 

Принцип игры — "вселенная 
в бутылке". Искусственный ин- 
теллект правит всем и сам при- 
нимает решения. Вы, играя, тоже 
сможете принимать множество 
решений — скажем, продолжить 
выполнение миссии или отпра- 
виться на спасение транспорта, 
пославшего сигнал бедствия. 
Разумеется, все последствия 
остаются на вашей совести. 



Как и в самом фильме, здесь 
не все будет та ким, каким кажет- 
ся. Наша "вселенная в бутылке" 
предоставит вам великолепную 
возможность переиграть все по- 
новому — ведь она будет изме- 
няться каждый раз, когда вы на- 
чинаете игру. В отличие от дру- 
гих космических симуляторов 
здесь вы можете смело прова- 
лить задание и продолжить игру 
— никто не заставит вас прохо- 
дить миссию раз за разом, пока 
все не получится. В то же время 
неуспех операции или пораже- 
ние в битве будут иметь свои 
последствия, и вам придется с 
ними справляться... 

.ЕХЕ: А любимые герои?.. 
Увидим мы их? 

Д.Д.: В игре будут участво- 
вать актеры из фильма, но я 
пока не могу сказать, кто имен- 
но. Будут присутствовать все 
расы "Вавилона" — это 
неотъемлемая часть сюжета. 
Нам предстоит справиться с та- 
ким количеством разных наро- 
дов, где каждый — со своими 
военными и политическими 
планами... Между прочим фана- 
ты "Вавилона" обнаружат в 
игре корабли, которых никогда 
прежде не видели. Многие расы 
неоднократно появлялись в 
фильме, но их корабли в кадре 
не возникали — или, скажем, 
был показан только транспорт- 
ник или боевой корабль. Мы 
пригласили того же дизайнера, 
чтобы он придумал остальные 
корабли, — и ВаЬуІопіап 
Ргосіисііопз их одобрила. 

.ЕХЕ: Насколько велика "пло- 
щадь игры"? Ограничимся мы 
"Вавилоном", или?.. 

Д.Д.: Игра будет жестко ори- 
ентирована на жанр "экшен", с 
упором на космические битвы. 





С Дэвидом ДЖЕРИНДЖЕРОМ (ОаѵМ ЪеЬг'т&ег) мы 

познакомились на ЕСТ8. Его компания, Ѵозетііе 
Епіегіаіптепі (где он трудится менеджером по маркетин- 
гу продукции), представляла там свой замечательный 
космический симулятор, и я честно на нем полетала — без 
особого успеха, но с изрядным удовольствием. Демонстри- 
ровал игру именно Дзвид — ему мы и решили задать свои 
"вавилонские" вопросы, когда игрушка немного 
окуклилась. 




Симулятор основан на реальной 
физике, он позволит выполнить 
любой маневр, продемонстриро- 
ванный в фильме. Вы сможете, 
например, развернуться в поле- 
те на 180 градусов и открыть 
огонь по кораблю, который пы- 
тался напасть на вас сзади, — 
при этом продолжая полет в пер- 
воначальном направлении! Сде- 
лать это ничего не стоит, одно 
нажатие кнопки на джойстике — 
и готово! 

Мир игры просто ОГРОМЕН — 
более 100 географических то- 
чек, свыше 1000 кораблей! Игра 
сделана с таким размахом, ка- 
кой ни одному космическому си- 
мулятору еще не снился! Еще 
никогда игровой мир не был так 
велик и детализирован. 

.ЕХЕ: Хочется вам верить... А 
будут ли в игре настоящие "ва- 
вилонские" видеопоследова- 
тельности, специально снятые 
для нее? 



Д.Д.: ДА! Конечно! 

.ЕХЕ: Тогда самый последний 
и важный вопрос: КОГДА? 

Д.Д.: В сентябре 1999-го! 

.ЕХЕ: Большое спасибо, 
Дэвид! Будем ждать с нетер- 
пением! 

Р.5. Кстати, нынешнее назва- 
ние игры — ВаЬуІоп 5: Зрасе 
СотЬаІ 5ут — все еще не мо- 
жет быть названо окончатель- 
ным. Это как бы рабочий вари- 
ант, сообщенный нам Дэвидом 
под большим секретом... 

Вопросы задавала 
Наталия Дубровская 



Игра 

"в Монику 



ПЕЕТСОММАМ 



іапе'5 СотЬаІ Зітиіаііопз 
Еіесігоп іс Агіз 
Февраль-март 1999 г. 




Как известно, телекомпания 
ЫВС, игровая корпорация 
Еіесігопіс АгЬз (включая ее самую 
главная часть — ^пе'з СоглЬаІ 
Зігтшіаііопз) и некая Моника Ле- 
вински сосуществуют на одном 
отрезке времени — и однажды 
все у них как-то перемешалось... 

А главную роль в "братании" 
указанных выше повсеместно из- 
вестных фирм и госпожи сыгра- 
ли такие интересные и близкие 
нам факторы, как топографичес- 
ки достоверные ландшафты Ира- 
ка в джейнсовских играх Р-15 и 
РІееІ СоттапсІ (последняя вый- 
дет в феврале-марте сего года), 
высокое качество их (игр) графи- 
ки, ну и, конечно, всякие мелочи 
из биографии молодой особы, 
приведшие к неприятностям на 
упомянутых ландшафтах. 

Сотрудничество ЫВС и ^пе'з 
началось примерно за шесть не- 
дель до начала операции ОезеП 
Рох. Тогда произошло очередное 
обострение ситуации, правда, 
мирно разрешившееся. В эти 
шесть недель телевизионщики 



времени не теряли, и когда уда- 
ры американоангличан все же 
состоялись, телевизионная сеть 
ЫВС в первом же выпуске ново- 
стей продемонстрировала зрите- 
лям наглядную иллюстрацию про- 
исшедшего, подготовленную при 
помощи названных игр. Детали 
операции были недоступны ши- 
рокой общественности, а потому 
авторы просто сгенерировали 
несколько произвольных миссий. 

Видеоряд включал в себя пуск 
"Томагавка" с надводного кораб- 
ля (именно это изображено на од- 
ном из наших скриншотов) и полет 



ки "стратегия — симулятор" 
находится под вопросом. Если 
раньше о стыковке РС — 
688(1) Нипіег/КШег разработ- 
чики говорили как о чем-то 
практически состоявшемся, то 
сейчас ихтон несколько изме- 
нился: да, может быть, мы так 
полагаем... 

Дальнейших работ по 688(1) 
пока не ведется, хотя по крайней 
мере один раз представители ЕА 
упомянули некую "688 СоІсГ, в 
которую должны войти долгождан- 
ная кампания Мег Ісе, модуль, 
обеспечивающий стыковку с РІееІ 





ракеты над топографически точ- 
ной территорией Ирака — здесь 
отличился РІееІ СоттапсІ. Было 
решено также показать, как рабо- 
тают по наземным целям боевые 
самолеты — вот тут-то и пригодил- 
ся Р-15, с его помощью был про- 
демонстрирован Багдад "с высо- 
ты птичьего полета". 

И еще о РІееІ СоттапсІ. На 
данный момент будущее связ- 



СоттапсІ, и ряд других "фич". 

Скорее всего, триумвират 
"Еіесігопіс Агт.5, ^пе'з и 
Зопаіузіз" вернется к работам 
над продолжением этой велико- 
лепной игры после выхода РІееІ 
СоттапсІ (пока что мы не рас- 
полагаем даже демо-версией 
РС). Время покажет. 

Андрей Ламтюгов 



Варгейм 



за плохих и хороших 



ВАТТІ.Е 
ОР ВКІТАШ 



ТаІопЗой 
ѵѵѵѵѵѵ.іаіопзой.сот 
Зима 1999 г. 



Аккуратная, словно перво- 
классница-отличница, и на- 
стойчивая в достижении цели 
(а цель у нее одна — каче- 
ственно и в срок обваргеймить 
все играющее население пла- 
неты), словно вышедший на 
ударную вахту штамповщик- 
стахановец, славная компания 



ТаІопЗот"! продолжает ковать 
игры на темы второй мировой. 
На этот раз "талоны" вспомни- 
ли о налетах гнусных фашистов 
на на оплот западной демокра- 
тии, страну Великобританию, в 
1940 году. 

ВаШе от" Вгііаіп — вот на- 
звание очередного историчес- 
кого варгейма верной себе и 
своим поклонникам фирмы. 
Кстати, в создании игры уча- 
ствуют Гари Григсби и Кейт 
Брорс — разработчики знаме- 
нитых и авардоносных ЗІееІ 
Рапіпегз. 



Поиграть дадут и за Герма- 
нию, и за Англию. В первом 
случае нам предстоит чертовс- 
ки тяжелая и сомнительная в 
плане гуманизма работа: до 
100 (!) вылетов в день, с само- 
ручным выбором цели каждо- 
му самолету (а выбор большой 
— порядка 300 объектов!), 
времени выполнения, высоты 
полета и даже его маршрута. 
Возможно также создание рас- 
писания вылетов и объедине- 
ние бомбардировщиков в зве- 
нья. Ух ты! А еще обещаны спе- 
циальные ночные миссии — но 



'** I 
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говорить об этом подробно 
прижимистые создатели игры 
пока отказываются. Так что, 
может, луны и не будет... 

Встав же на сторону Ее Вели- 
чества, мы получим в свое рас- 
поряжение наземные силы и 
войска ПВО. Задача — уводить 
части из-под огня и всячески 
противодействовать авиации 
противника. Благородно и му- 
жественно. 

Кто еще не знает, конек 
ТаІопЗот"! — историческая до- 




стоверность, поэтому стопро- 
центно реальные бомбарди- 
ровщики и истребители вто- 
рой мировой прилагаются. 
Более того, даже имена пило- 
тов будут настоящими — Джон 
Кожедуб, Ян Покрышкин, Сай- 
мон Коккинаки!.. 

Конец зимы. Уверен, опера- 
ция по спасению Англии начнет- 
ся точно в этот срок (то есть 28 
февраля). 

/ЗВ Михаил Калинченков 



Харакири 

■ ■ или сепукка? 



БЕЗ МИССИИ, ИЛИ САМ-СЕБЕ-СЮЖЕТ 



5Н061Ш: 
ТОТАІ.ѴѴАР 



ТИе Сгеаііѵе АззетЫу 
Еіесігопіс Агіз 
ѵѵѵѵѵѵ.еа.сот 
Весна 1999 г. 



Революция начинается незамет- 
но. В то время как поклонники 
асііоп носятся в вихре голливудс- 
ких сюжетов и ловят кайф от ла- 
занья по чужим карманам, стра- 
тегоманы откровенно скучают. 
Ибо "все уже было"! Клоны, пусть 
даже и трехмерные, не в состоя- 
нии пока тягаться со ЗіагСгай. По- 
вторения старых шедевров выгля- 
дят проще оригиналов. Походовые 
стратегии вырождаются в ходе 
бесконечных инцестов, а их аске- 
тичные младшие братья — 
ѵѵап|аппе'ы — пользуются весьма 
ограниченной популярностью. Бу- 
дущее стратегических игр про- 
сматривается в 30-мире и реаль- 
ном времени, но нам надоело про- 
ходить эти бесконечные "миссии" 
и строить бессчетные ІоѵѵппаІГы. 
Мы любим Оагк Отеп и Муіп, но 
хотим получить более сложную 
игру — со строительством, эконо- 
микой, наукой — и БЕЗ МИССИЙ. 



Похоже, разработчики нако- 
нец поняли свою ошибку и начи- 
нают копать в правильном на- 
правлении. Рецепт коктейля 
прост: Стратегия + Тактика + Со- 
временные технологии. Фраза 
"нелинейный сюжет" теряет 
свой смысл, потому что игрок 
каждый раз творит этот сюжет 
сам. Здесь нет ничего нового, 
просто компьютеры за десять 
лет стали считать немного быст- 
рее. ѴѴаг о! Іпе ѴѴогісіз (см. про- 
шлый номер .ЕХЕ) — первый 
звоночек. Игра, которая может 
стать шагом номер два, называ- 
ется ЗИобип: Тоіаі ѴѴаг. 

Первое впечатление после 
рассматривания картинок через 
филателистическую лупу — Муіп 
с "высоко поднятой головой". 
Милосердный угол наклона ка- 
меры позволяет рассмотреть го- 
ризонт, далекие горы и окрест- 
ные холмы так, как это обычно 
делают живые люди, не ограни- 
ченные мощностью процессора 
и объемом памяти 30-акселера- 
тора. Следующее открытие — 
количество участников. Если в 
Муіп в бою сходилось едва ли 
больше сотни человек/монст- 
ров, то здесь сотня — самый что 
ни на есть минимальный размер 
отряда. Впервые, пожалуй, за 
всю историю компьютерных игр 
мы видим реалистичную карти- 
ну поля боя глазами живого че- 
ловека, полководца. Весьма 
правдоподобный 30-рельеф и 
ТЫСЯЧИ самостоятельных учас- 




тников. Что это? Новое поколе- 
ние ѵѵаг^ате'ов, вид изнутри? 
Оказывается, нет. Все гораздо 
сложнее и интереснее... 

САМУЮ МАЛОСТЬ 
ИСТОРИИ 

Разработчик "Сегуна", Тпе 
Сгеаііѵе АззетЫу, — студия со 
стажем. Ребята начали тянуть 
свою лямку на ниве игрописания 
аж в 1987 году. В 1993-м они 
попали под гигантское уютное 
крыло Еіесігопіс Агіз и вплотную 
посвятили себя созданию 
спортивных симуляторов. За 
плечами СА такие хиты, как РІРА 
ІпіегпаііопаІ Зоссег, Ри^Ьу ѴѴогІсІ 
Сир 1995 и даже симулятор фут- 
бола по австралийским прави- 
лам Аизігаііап Риіез РооіЬаІІ, ко- 
торый свел с ума всех без исклю- 
чения фанатов этого имбециль- 
ного спорта на той стороне зем- 
шара. В 1999 году команда со- 
бирается закрепить успех тремя 
новыми шедеврами, что-то из 
области крикета, регби и футбо- 
ла '99. Впрочем, ирония, как вы 
понимаете, здесь не уместна. 
Спортивные симуляторы — это 
золотая жила для издателей и 
разработчиков, причем бездон- 
ная. Пока люди будут протирать 
штаны перед телевизором с бан- 
кой пивка и болеть на стадионах, 
очередной симулятор "вид 
спорта-"текущий год" будет 
иметь гарантированный успех. 

Почему же 20 месяцев назад 
Тпе Сгеаііѵе АззетЫу бросили 
свои силы на совершенно не 
спортивный и очень даже риско- 
ванный проект? Может быть, 
АззетЫу вдруг почувствовали 
себя менее Сгеаііѵе? Скучно из 
года в год заниматься одним и 
тем же... (Помните, главный при- 
думщик ТоіаІ Аппіпііаііоп, Крис 
Тейлор, в свое время тоже поки- 
нул "большой спорт"...) 

КАКОЙ ДАЙМЬЕ НЕ 
МЕЧТАЕТ СТАТЬ СЕГУНОМ! 

Образованные читатели уже поня- 
ли, что место действия игры — 
Япония. Наверняка, многие с удо- 
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вольствием прочли роман Джей- 
мса Клавелла "Сегун" — роман хо- 
роший, несмотря на то что автор 
— американец, тема — "саму- 
раи", а книга издана в серии "Бе- 
стселлеры Голливуда". Именно эта 
книжка сделала в нашей среде 
популярными фразы "Господин, 
разрешите смыть позор сепуккой" 
и "Отрежь мне голову, когда аго- 
ния станет неуправляемой". 

Нет, игра никакого отношения 
к роману не имеет, разве что ис- 
торический период один и тот 
же. Разработчики привлекли в 
помощь доктора Стивена Терн- 
булла (Ог Зіерпеп ТигпЬиІІ), "ве- 
дущего специалиста по культуре 
самураев" из университета 
І_еесІ5, так что, надеемся, вели- 
колепная тема не будет превра- 
щена в комикс. 

Гражданская война. Импера- 
тор — просто игрушка в руках 
политических сил, страна разва- 
лилась на множество независи- 
мых феодальных княжеств, каж- 
дым из которых заправляет свой 
"даймье". В своем княжестве 
самурай — царь и бог, но чтобы 
управлять страной, нужно стать 
сегуном. В борьбе за власть в 
ход идут любые средства — гру- 
бая сила и тонкая лесть, подкуп 
и шантаж. Религия, честь, поли- 
тика, война — переплетены в 
тугом узле, распутывать который 
каждый будет по-своему. Впро- 
чем, это лишь красивые слова. 
А на самом деле будет вот что. 

СТРАТЕГИЯ 

Игра делится на две части — по- 
ходовую стратегическую и "трех- 
мерную Муіп-образную" такти- 
ческую. На стратегическом эта- 
пе игрок, склонившись над кар- 
той Страны восходящего с, про- 
являет заботу о подданных сво- 
ей провинции. Забота в основ- 



ном заключается в тщательном 
сборе налогов с населения. За- 
работанные таким образом 
деньги правитель вкладывает в 
обучение новых действующих 
лиц, самураев, ниндзя, монахов- 
воинов и даже... гейш. Кроме 
того, мы возводим укрепления и 
замки, от простеньких деревян- 
ных до вечных каменных. Наши 
доверенные лица отправляются 
по городам и весям, заключая 
торговые и политические союзы, 
шпионы выслушивают после- 
дние инструкции, а наемные 
убийцы разрабатывают планы 
проникновения в покои конкури- 
рующих даймье. Когда все, до 
последнего отряда, получают 
свои приказы, нажимается 
кнопка "Конец хода" — и карти- 
на приходит в движение. Если 
два вражеских отряда встреча- 
ются на одной территории, игра 
переходит в фазу номер два. 

ТАКТИКА 

Тактическая часть похожа на 
сильно увеличенный в масштабе 
Оагк Отеп. Отряды пеших и кон- 
ных воинов, лучники и даже муш- 
кетеры (всего около 15 типов 
войск) небрежным движением 
мыши отправляются в бой. Каж- 
дый отряд — это живой орга- 
низм. Люди устают, теряют моти- 
вацию, приобретают опыт. Трех- 
мерный рельеф, реальная физи- 
ка, смена дня и ночи, дождь, снег 
и туман, влияющие на ведение 
боевых действий, — "движок" 
обещает быть на уровне, не зря 




же авторы из года в год шли< 
вали его на бесконечных 30- 
спортсимуляторах! 

Конечно, при сильном прибли- 
жении фигурки воинов теряют 
человеческое подобие, становит- 
ся заметной угловатость архи- 
тектурных построек. Но это впол- 
не честная плата за право при- 
нять участие в настоящей, полно- 
масштабной битве. По заверени- 
ям программистов, графическое 
ядро игры сумеет выжать из ва- 
шей системы максимум, что бы ни 
находилось внутри железной ко- 
робки — Ѵоосіоо 2 БЫ или пяти- 
летняя пыль на 53 Тгіо 64Ѵ+. 

СЛЕДУЯ ЗАВЕТАМ 
САНТЦЗУ 

Как мы все знаем, количество 
полигонов в секунду и разреше- 
ние 1280x1024 не делают из 
красивой стратегической игры 
хорошую стратегическую игру. 
Для настоящего успеха нужен 
толковый АІ и верный баланс 
сил. И если насчет баланса пока 
ничего не известно, то с АІ, по 
заверениям авторов, все будет 
очень хорошо. Якобы програм- 
мисты "заложили в компьютер" 
все 200 с лишним заповедей 
великого полководца Сан Тцзу 
(5ип Т2іі), перемешав их с такти- 
ческими приемами других изве- 
стных генералов древности и 
получили в итоге настоящего 
монстра. Более того, электрон- 
ный мозг противника открыт для 
свежих идей и адаптируется к 
стилю живого соперника. Хоро- 



ший игрок может вышколить АІ 
в своей копии Зпо^ип, записать 
его на диск и передать другу — 
пусть помучается. Сколько в этих 
словах рекламы, а сколько прав- 
ды, покажет время, но верить в 
чудо очень-очень хочется. Кто 
знает, а вдруг в Сгеаііѵе 
АззетЫу действительно разра- 
ботали новые алгоритмы АІ, от- 
точив их в ходе бессчетных фут- 
больных баталий по имбециль- 
но-австралийским правилам... 

Еще один важный момент. При 
желании, игрок может опустить 
стратегическую часть, проходя 
только одиночные сценарии на 
манер Муіп или Оагк Отеп. Или, 
напротив, отказаться от тактичес- 
ких сражений в реальном време- 
ни, превратив "Сегун" в чистую по- 
ходовую стратегию. В первом слу- 
чае игра займет минуты, во втором 
— дни, ну а полная кампания ото- 
рвет вас на неделю с гаком. Мно- 
гопользовательский режим — по 
сети, через Интернет, по "шнуру" и 
даже электронной почте. 

Звучит многообещающе, вер- 
но? Если вам так не кажется, 
рекомендую срочно засесть за 
одноименный роман. Если чи- 
тать не спеша, к выходу игры вы, 
гарантирую, насквозь проникне- 
тесь самурайской эстетикой. Ха- 
ракири юбер аллее? 

ОлегХажинский 
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К0ИЕРС0А5ТЕР 
ТѴСОСМ 



МісгоРгозе 
ѵѵѵѵѵѵ.тісгоргозе.сот 
Март 1999 г. 



Что они себе позволяют!!! Не ус- 
пели мы излечиться от железно- 
дорожной лихорадки, как нам 
уже подсовывают очередную су- 
перфинансовую забаву — 
РоІІегСоазІег Тусооп от 



торую сумму в изобретение но- 
вых удовольствий (например 
рога изобилия... гм, шучу), в пар- 
ке всегда будут новые аттракци- 
оны — и, следовательно, больше 
посетителей. Туповатые конку- 
ренты, естественно, умирают от 
зависти и истощения кошельков. 
Кстати, с каждым из посетителей 
можно побеседовать и в ходе 
блиц-опроса выяснить "мнение 
рядового потребителя" о резуль- 
татах ваших тяжких трудов. 





МісгоРгозе. Вот это и есть то, что 
я называю "настоящая забота о 
больных". 

Игроки со стажем сразу же 
заметят необычайную схожесть 
игры, чей выход "официально 
намечен" на нынешний март, с 
древним, но до сих пор завора- 
живающим Тпепле Рагк. ѴѴпу? Да 
потому, что цель наша — постро- 
ить собственный парк развлече- 
ний, сделать его прибыльным и 
привлечь максимум посетите- 
лей. То есть сначала привлечь, а 
потом сделать. То есть лучше все 
сразу и побольше... Для чего 
край как необходимо воздви- 
гать различные аттракционы, 
карусели, кафе и прочие заведе- 
ния для отдохновения трудящих. 
А потом за ними, заведениями, 
следить, словно коршун за жир- 
ной добычей: чистить, обихажи- 
вать, ремонтировать (ну чем не 
паровозы!), апгрейдить... 

Цены на все эти развлеку- 
шечки мы, будучи знатными ка- 
питалистами, устанавливаем 
сами. Имеется даже элемент ис- 
следования: если вложить неко- 



Ключевое отличие игры от 
того же Тпете Рагк — возмож- 
ность создавать свои собствен- 
ные аттракционы — треки, вод- 
ные каналы, американские гор- 
ки. Только вы можете решить, 
где будут расположены поворо- 
ты, каковой быть длине изгибов 
и высоте трамплинов. Спроекти- 
рованные вами средства увесе- 
ления в обязательном порядке 
тестируются на предмет остроты 
ощущений и безопасности — эти 
параметры весьма влияют на 



количество посетителей. К дру- 
гим особенностям можно отнес- 
ти возможность расширять пло- 
щадь вашего ЦПКиО, скупая 
близлежащие земли, а также 
изменять рельеф по желанию 
играющего. В игру включены 
несколько сценариев с конкрет- 
ными целями: добиться опреде- 
ленного рейтинга, повысить чис- 
ло посетителей к установленно- 
му сроку и т.д. Успешно справив- 
шись с одним сценарием, мож- 
но заняться другим. 

Да! Не стоит забывать и про 
такие незначительные состав- 
ляющие, как графика и звук. 
Странно, но МісгоРгозе поста- 
ралась на славу: мы можем 
рассмотреть весь парк в мель- 
чайших подробностях, понаб- 
людать за каждым посетите- 
лем и даже... вдоволь посме- 
яться над выражением его фи- 
зиономии, которому приказа- 
но меняться от аттракциона к 
аттракциону. А звук, что нам 
обещают! Дикие вопли из 
"Дома привидений", мощное 
"техно" на "Автодроме"... Ей- 
богу, настоящий парк имени 
великого пролетарского (что в 
Москве)... Хочу. 

Михаил Калинченков 

— 





ОЧЕРЕДНОЕ 

ПРИОБРЕТЕНИЕ МІСП080ГТ 

"Ни дня без покупки". Чей лозунг? 
Правильно: на этот раз компания 
МІСГ050ІТ. объявила об оптовой 
закупке небезызвестной фирмы 
РАЗА Іпіегасііѵе. Да не одной, а 
вместе с ее "родителем" — ком- 
панией Ѵігіиаі ѴѴогісіз. И о чем 
бишь это говорит? О том, что от- 
ныне самый большой друг гейме- 
ров обладает правами на эксплу- 
атацию вселенной ВаШеТесп. 
Нет, только не надо делать такие 
постные лица, я вас умоляю! 
РАЗА, назло врагам, будет про- 
должать работы над МеспѴѴаггіог 
4 и МеспСоттапсІег 2. Кроме 
того, по заверениям покупате- 
лей, приобретение никак не по- 
влияет на выход МеспѴѴаггіог 3, 
намеченный на этот год. Хай 
живе Билли Г.! 

ТАКЕ-тО ШТЕЙАСТІѴЕ 
РАЗДАЕТСЯ ВШИРЬ 

Перейдя (фактически) из разра- 
ботчиков в издатели, Таке-Тѵѵо 
продолжает свою пугающую эк- 
спансию: ее новым приобрете- 
нием стала фирма ТаІопЗот"!, 
крупнейший разработчик вар- 
геймов (среди них — знаменитая 
серия Ваиіе^гоипсІ, а также вы- 
шедшие в прошлом году 
ОрегаііопаІ Агі оТ ѴѴаг и ѴѴезі 
Ргопі). По словам представите- 
лей Таке-Тѵѵо, с приходом в их 
семью ТаІопЗой варгеймы "обя- 
зательно займут подобающее 
им место в мире компьютерных 
игр". Что бы это значило? Неуже- 
ли то, что варгеймерские долла- 
ры теперь потекут в кошелек 
Таке-Тѵѵо?! 

СИМУЛЯЦИЯ ІЫТЕРЫЕТ: 
НОВАЯ ВЕРСИЯ 

Увидела свет новая версия эму- 
лятора Каіі 1.60. Теперь гейме- 
рам обеспечена поддержка ЫВА 
І_іѵе 99 и Апсіепі Сопдиезі; всех 
игр, использующих Оігесі РІау, а 
также ЗіагСгаП 1.04 и ВгоосІ ѴѴаг. 
Новая версия работает под 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, ѴѴіпсІоѵѵз N1, 
ѴѴіпсІоѵѵз 98, 05/2 и 005. 

ПРОЩАЙ, ЛЕГЕНДА... 

Моя персональная фаворитка (и 
не надо грязи!) — фирма Іе^епб 
Епіегіаіптепі, прославившаяся 
не только лучшими квестами в 
мире (упомянем только недав- 
ние СаІІапап'5 Сгоззііте Заіооп 



Враг мой 



ПОЛЕТ НАД ТЕКСТУРОЙ КАК УДОВОЛЬСТВИЕ 



'ШТОРМ" 



Р\§із\ Іта^іпе 



"Бука" 
ѵѵѵѵѵѵ.Ьика.ги 



Апрель 1999 г. 



Профессия обязывает быть 
всеядным: всякий, кто кормится с 
новостной нивы, подтвердит вам, 
что способен легко и непринуж- 
денно переваривать бестолковые 
пресс-релизы, нарисованные "на 
коленке" скриншоты и даже отпе- 
чатанные в роскошных "импорт- 
ных" типографиях пресс-паки. Но 
иногда, иногда так хочется себя 
побаловать! Отловить где-нибудь 
свежую "демку", вонзить зубы в ее 
молодое тело и насладиться аро- 
матом хлынувшей в горло горячей 
крови. К счастью, разработчики, 
эти лучшие друзья журнал юг, по- 
добную "бесцеремонность" в об- 
ращении со своими детьми даже 
приветствуют... 




Но — хватит вампирской лири- 
ки! Но — ближе к телу! Наша се- 
годняшняя жертва — "Шторм" от 
питерской команды д\§іа\ Іта#пе 
(в России игру издает компания 
"Бука"). Со времени нашего про- 
шлого рассказа (см. #6'98) не из- 
менился лишь ее жанр — это все 
еще "полет над текстурой", как 
ласково формулирует старик 
ПэЖэ. Все остальное подверглось 
тотальной переработке, зачистке, 
покраске и последующей поли- 
ровке. Но главное — игра вдруг 
покрылась сюжетной линией и, со- 
ответственно, обросла... смыслом, 
скажем так. 

ВНЕЗАПНЫЕ 
ПЕРСПЕКТИВЫ 

...Прошло лет этак сто. Большая 
Галактическая Империя ввяза- 
лась в не менее Большую Граж- 
данскую Войну, одним из послед- 
ствий которой стала потеря кон- 



тактов с некоторыми удаленны- 
ми колониями. Война постепен- 
но сошла на нет, взамен разва- 
ленной империи образовалась 
Галактическая Федерация (ко- 
нечно же, Большая), а через 
пару сотен "с хвостиком" лет (а 
именно в 2320 году), проводя 
плановые исследования, феде- 
ралы наткнулись на бывшую ве- 
лианскую колонию. 

Тут-то и выяснилось, что во вре- 
мя войны велианцы обнаружили 
заброшенную базу другой цивили- 
зации и, скучая в изоляции от все- 
го прочего мира, почти двести лет 
усиленно копались в чужих техно- 
логиях. И небезрезультатно. Ос- 
новными направлениями их ис- 
следований были генная инжене- 
рия, клонирование, киберострое- 
ние и, разумеется, мгновенный 
нуль-транспорт (2его-Т). Куда же 
без него, родимого. 

Родимый, кстати, сразу же 
стал чрезвычайно популярен по 
всей Федерации. Любая мало- 
мальски состоятельная планета 
стремилась приобрести себе хоть 
одну станцию 2его-Т, велианские 
заводы с трудом справлялись с 
потоком заказов, межпланетные 
перевозки переживали неверо- 
ятный бум. И вряд ли тогда кто- 
нибудь догадывался, что это 
было... началом конца. Да... 

Как сейчас помню: в 2351-м 
все станции нуль-транспорти- 
ровки неожиданно перешли в 
"недокументированный" режим. 
Оказалось, что один из блоков 
станций (позже названный 
Зирргеззіп^ РіеІсІ Сепегаіог, или 
5РС), являясь "троянским ко- 
нем", начал создавать неизвес- 
тное поле, выводящее из строя 
подавляющее большинство во- 
енной техники и обеспечивая 
тем самым неприкосновенность 
станций. Чуть позже на планеты 
Федерации хлынут ударные ве- 
лианские киберлегионы. Нач- 
нется новая война, названная 
"2его Ехрапзіоп". 

ОФИЦЕРЫ БУДУЩЕГО 

Вы, должно быть, уже решили, 
что вам предстоит ставить на 



место зарвавшуюся колонию, 
возглавив королевские войска? 

Может, да, а может, и нет. 
Свою карьеру вы начинаете в 
чине очень младшего лейтенан- 
та, и дальнейшее продвижение 
по службе, увы, не гарантирова- 
но. Сюжет, как принято нынче, 
нелинеен. Вкратце: имеется де- 
рево миссий, в узлах которого 
происходит ветвление в зависи- 
мости оттого, насколько успеш- 
но вы выполнили предыдущую 
миссию или (порой) по воле ге- 
нератора случайных чисел. Оче- 
редная миссия может либо быть 



\_йВш 

не летать все время на одной - 
полюбившейся — модели. 



СЛАДКОЕ 

На десерт, естественно, подает- 
ся графика — гурманы мы или 
нет?! Вкусная, сочная графика. 
Скриншоты, конечно же, неспо- 
собны передать всей динамики 
игры, а главное, постоянно от- 
стают от процесса разработки. 
Короче, смотрите на картинки, 
но глазам — не верьте! Лучше 
послушайте, как все это было 
"на самом деле". 
Летим. (Это, кстати, главное 




жестко заданной для данного 
узла, либо выбираться из спис- 
ка подходящих по сюжету. 

Если по каким-то причинам 
вы не выполняете обязательные 
миссии (причина чаще всего ба- 
нальна — вас убивают), то их 
выполнит АІ, но этот факт небла- 
гоприятно отразится на вашем 
рейтинге. Впрочем, всегда оста- 
ется возможность вернуться и 
попытаться пройти злополучную 
миссию еще раз. 

Получив задание, вы можете 
выбрать себе соответствующую 
машину. В полной версии игры 
будет около десятка моделей, от- 
личающихся как техническими 
данными, так и вооружением. Это 
быстрее летает, это быстрее стре- 
ляет, а вон то — лучше маневри- 
рует. Авторских находок здесь не 
предвидится, главное — чтобы 
был соблюден баланс, дабы игро- 
ку действительно пришлось ду- 
мать, какой корабль выбрать, а 



ощущение от игры.) Летим! Уста- 
ло щурим глаза от ослепительно- 
го солнца, ярчайшими бликами 
разбивающего свои лучи о лобо- 
вое стекло кабины. Взгляд с удо- 
вольствием отдыхает в холодной 
тени, заполняющей глубину ка- 
ньонов. Чуть вдалеке (туда мы, 
собственно, и направляемся) 
"висит" громадный велианский 
крейсер, освещенный вспышка- 
ми выстрелов и разрывов. Вок- 
руг — суетятся истребители — 
наши, вражеские... Чу! Один из 
"наших" (дурилка картонная!) 
неудачно вильнул и, попав под 
огонь пушек крейсера, стреми- 
тельно понесся к земле. Вспыш- 
ка, взрыв... Отряд не заметил, а 
бой продолжается... 

Проливной дождь, видимость 
отвратительная. Но надо взле- 
тать, родина жаждет. Летю! В сто- 
роне замечаю группу тяжелых 
танков, медленно ползущих в сто- 
рону велианской базы, — мы дол- 




и Віаскзіопе Спгопісіез), но и 
тем, что из-под ее крылышка 
вот-вот выпорхнут ѴѴпееІ о! Тіте 
и ІІпгеаІ 2, почила в бозе. Отны- 
не она — не более чем лабора- 
тория ОТ Іпіегасііѵе. Жалко, хо- 
рошая была фирма... 

КРОВАВЫЙ СЛУХ-3 

Больше похоже на слух, но из 
официальных уст. Брайан Гобл 
(Вгіап СоЫе) из Мопоіііп подтвер- 
дил, что игра ВІоосІ 3 запланиро- 
вана, хотя работы еще не начаты 

— прежде "монолиты" хотят вы- 
пустить МІ55І0П Раек для ВІоосІ 2. 

МНОГОСТРАДАЛЬНЫЙ 
РРЕУ 

Смех и грех: 30 Реаітз опять от- 
ложила многострадальный Ргеу 
в долгий ящик. Как стало недав- 
но известно, фирму покинули ли- 
дер проекта и еще один немало- 
важный член команды. Прези- 
дент компании Джордж Бруссар 
(Сеог^е ВгоиззагсІ), конечно, за- 
явил, что так и было задумано, 

— однако выход игры перенесен 
с весны 1999 года на неопреде- 
ленный срок в году 2000-м (в 
лучшем случае). 

1013 КАКС&СКЛОН 

І_апсІ5 о! І_оге 3 в ноябре не выш- 
ла, хотя ѴѴезІѵѵоосІ и обещала. И 
раньше весны не появится. В дан- 
ный момент в игру срочно вклю- 
чается уровень, основанный на, 
простите, ТіЬегіипл 5ип — произ- 
ведении той же фирмы, но со- 
всем другого жанра. Уровень бу- 
дет называться ЗпатіегесІ ОезеП 
и представлять собой пустыню, 
выжженную ядерной войной и 
отравленную тиберием. 

ЕЩЕ ОДНО ПРОЩАНИЕ 

Любимый всеми ЗігТесп покида- 
ет игровую индустрию — виной 
тому финансовые трудности и 
общее разочарование в нашем 
суровом игрушечном мире. К 
счастью, фирма заверила, что 
две самые долгожданные ее иг- 
рушки — )а&&ед АІІіапсе 2 и 
ѴѴігагсІгу VIII — все-таки будут 
опубликованы. Первая — вес- 
ной, вторая — осенью. Будем 
надеяться. 

ПЕРВЫЙ, НЕЗАВИСИМЫЙ, 
БОЖЕСТВЕННЫЙ 

ООО и МіІІег Ргееплап, Іпс. объя- 
вили о проведении первого в 



жны (родина-мать приказала!) 
прикрывать их с воздуха. Но зем- 
ля вокруг колонны вдруг покры- 
вается огненной сеткой взрывов 
— стоящие невдалеке "цветочки" 
оказались частью обороны вели- 
ан. Пара залпов — и ближайший 
из них куксится и вянет. Неча. 

И, как бы в отместку за сей 
вандализм, из тумана мгновен- 
но выныривают велианские ис- 
требители... 

Феерия эффектов, динамичес- 
кое цветное освещение, правиль- 
ные тени, шикарная "система ча- 
стиц" (раПісІез), реализующая спе- 



цэффекты, погоды (написано пра- 
вильно), настоящая вода (с волна- 
ми и отраженным небом)... 

Скажу без обиняков (и пусть 
потом товарищи осудят меня то- 
варищеским же судом — ничего 
не боюсь!): "Шторм" меня заце- 
пил — хоть я и не поклонник это- 
го жанра (как я отмазался, а?). 
Тому есть две причины. С одной 
стороны, игра и правда хороша! 
А с другой — хороша, и все тут. И 
если еще учесть, что она весьма 
далека от завершения, что мно- 
гое еще не сведено воедино, что 
многого в ней еще просто нет, — 



начинаешь всерьез опасаться 
за свое свободное время в ме- 
сяце апреле (авторы планируют 
закончить разработку именно к 
этому сроку). А еще очень хочет- 
ся, чтобы ребятам удалось к пре- 
красной графике привязать 
столь же приятный ^атеріау. А 
еще очень жалею, что поддерж- 
ка многопользовательского ре- 
жима планируется пока лишь 
для локальных сетей. 

И вот еще что. В течение по- 
лугода после выхода игры плани- 
руется выпустить асісі-оп с еще 
одной кампанией и развитой 



поддержкой сетевой игры. 
Маззіѵе тиіііріауег ир іо 128 
ріауегз, сіесі ісаіесі зегѵег, 
сіеаіптаісп, іеатріау, Саріиге 
іпе Рог!.. Знающим людям эти 
слова скажут очень многое. 

ЗВ Роман Косенко 



Недетский 



мультик 



ВОНЮЧЕ, ГРУБО, ЗРИМО, ИЛИ 0ДН0ИЗВИЛИННАЯ АМЕРИКА 



50УТН РАРК 



Сотесіу Сепігаі 
Ассіаіт 



зоиШрагк.сотесІусепІгаІ.сот 
Январь 1999 г. 



Да, мы этого не видели — и вряд 
ли увидим. Ну и что? Менее при- 
кольным оно от этого не станет. 
Разве что предысторию надо бу- 
дет рассказать чуть подробнее. 

Итак, в конце 1995 года ко- 
ротенький мультик под названи- 
ем Тпе Зрігіі о! Спгізітаз по- 
явился в природе и покорил Гол- 
ливуд и Интернет. Вопросы типа 
"кто победит в драке — Иисус 
Христос или Дед Мороз, в смыс- 
ле, Санта-Клаус?" у среднего 
американца всегда стояли высо- 
ко по актуальности. 

Крупные телекомпании не- 
медленно захотели сделать се- 
риал, но маленько вычистить от- 
туда непристойности и неприлич- 
ности. А авторы гордо сказали 
"Нет!" и согласились на предло- 
жение небольшой кабельной 
сеточки Сотесіу СепігаІ. Так по- 
явилось телешоу ЗоиІИ Рагк. И 
моментально завоевало Штаты. 

РЖЕВСКИЙ, МОЛЧАТЬ! 

Как можно устоять перед милы- 
ми кругленькими мальчиками с 
ангельскими лицами, которые, 
пардон, пукают... нет, чего уж там, 
надо соответствовать оригиналу, 
1 не пукают, они п%#ят и руга- 



ются матом. "Тр#%уть в за#%цу" 

— это нормальное, рядовое вы- 
раженьице. Да и выбор тем у ре- 
бяток того... В смысле, задевает 
всех, кого можно задеть. Персо- 
нажики типа анимированного и 
говорящего, пардон, куска фека- 
лиев, прыгающего вокруг, остав- 
ляющего коричневые следы и 
активно нападающего на врагов, 

— норма, а не исключение. 
Надеюсь, моралисты и чис- 
топлюи уже перелистнули стра- 
ничку, испуганные предыдущим 
абзацем, и можно спокойно по- 
говорить о самой игре. Итак, 
очередная трехмерная стрелял- 
ка. С махоньким вывертом: ник- 
то не умирает. Ибо у Сотесіу 
СепігаІ тоже есть свой "бзик", и 
никаких ружей, бомб и ракет не 
положено. Так что создателям 
пришлось изворачиваться по 
полной программе, изобретая 
оружие, которое не бабахает. 

Все перечислять бессмыслен- 
но, пройдусь по верхушкам. Сне- 
жок — базовый вид издеватель- 
ства. Альтернативный режим 
стрельбы — снежок улетает из 
поля зрения, слышен звук рассте- 





гиваемои молнии на джинсах, 
льющейся жидкости, а затем по- 
является желтый шарик, мокрый 
и противный, и летит во врага. 
Душа радуется. Куколка, которая 
очень вонюче... гм... пукает. Мощ- 
ное облако, которое из нее вып- 
лывает, валит с ног кого угодно. 
Курица, которая при легком (или 
не очень) сжатии выстреливает 
из одного места яйцо. А самый- 
самый мощный вид пушки стре- 
ляет... коровами. Берем большую 
трубу, запихиваем туда корову и 
стреляем. Очень просто. 

тіток ПУСКАЕТ ВЕТРЫ 

Жаль, бесполезно говорить о 
героях и сюжете. Оно "не торк- 
нет", ибо кто не видел сериал — 
тот не оценит, почему радиоак- 
тивное излучение от приближа- 
ющейся кометы, вызвавшее по- 



явление гигантских, злобных 
клонов офицера Барбреди или 
Большого Веселого Эла, — это 
так смешно, и почему этот самый 
Эл, отрывающий у себя вторую 
голову и бросающий ее на зем- 
лю, где из нее вырастает очеред- 
ной клон, — это очень к месту. 

Повинуясь чопорным любите- 
лям политической корректности, 
базовая версия игры будет в са- 
мых мощных местах заменять 
слова на писк, но, во-первых, 
все и так понятно, а во-вторых, 
обещают массу чит-кодов, дога- 
дайтесь, каких... 

Ну и, напоследок, о традицион- 
ных мелочах, которые в данном 
случае вряд ли кого-то взволнуют. 
Графика — полностью трехмер- 
ная, на "движке" от Тигок 2, но в 
специфичном Зоиіп Рагк'овском 
стиле, без выкрутасов. Деревья, 
например, покрашены двумя цве- 
тами. Ибо так надо. 

Зато на производительности 
все это отражается жутко хорошо. 
Жалкий Р2-266 с первым Ѵоосіоо 
легко делает 70 кадров в секунду. 
И это правильно. В январе игра 
должна появиться, и тем, кто це- 
нит грубый американский юмор и 
способен его понять, рекомендую 
смело. А уж тем, кто видел и полю- 
бил сериал, — рекомендую два 
раза. И Кении должен умереть! И 
он это сделает — не один раз! 

ЭБ Господин ПэЖэ 



Ил-2": 

ключ на старт 



ЛУЧШИЙ ШТУРМОВИК ВТОРОЙ МИРОВОЙ СНОВА В НЕБЕ. ВИРТУАЛЬНОМ 



истории Фестиваля независи- 
мых игр. Цель мероприятия — 
предоставить независимым раз- 
работчикам со всего мира воз- 
можность заявить о своих про- 
ектах, а может, и подыскать себе 
издателя. Фестиваль будет про- 
ходить 16-18 марта 1999 года, 
место проведения — Сан-Хосе. 
На первом Независимом пред- 
полагается представить 30 луч- 
ших из неприкаянных игр. Глав- 
ный приз за лучшую независи- 
мую игру года — 10000 долла- 
ров. Более подробную информа- 
цию можно найти на 
ѵѵѵѵѵѵ.іпсііеёатез.сот или 
ѵѵѵѵѵѵ.^сісоптхот. 

ТЕБЯ ПОСАДЯТ... 

Закончен судебный процесс по 
делу ІЖіта Опііпе. Еще в марте 
обиженные игроки (в лице целой 
толпы адвокатов) обвинили фир- 
му Огі^іп и ее ответственную 
"маму" ЕІесігопіс Агіз в срыве 
договора, нарушении гарантий и 
массе других мелких финансо- 
вых гадостей. Теперь, по реше- 
нию суда, признанные виновны- 
ми вершители онлайновой рево- 
люции должны сделать пожерт- 
вование Музею технических ин- 
новаций Сан-Хосе, Калифорния 
— 15000 долларов. А еще враж- 
дующие стороны обещали боль- 
ше не ссориться и сами оплатить 
судебные издержки. Приговор 
окончательный и осмеянию не 
подлежит. 

...А ТЫ НЕ ВОРУЙ! 

Хорошо известная в нашей иг- 
ровой индустрии немецкая фир- 
ма ТорѴѴаге решила поставить 
на место немаленькую компа- 
нию под названием Еіесігопіс 
Агіз. Несчастный монстр попы- 
тался купить у ТорѴѴаге некий 
компилятор — и передумал. Но 
посмотреть товар вблизи и уз- 
нать кое-какую "закрытую" ин- 
формацию успел. Повернув- 
шись затем к продавцу задом, 
ЕА времени не теряла — и сама 
выпустила очень похожий ком- 
пилятор, в тот же день и по той 
же цене, что и ТорѴѴаге. После- 
дняя обвинила ЕА в промыш- 
ленном шпионаже и нарушении 
договора о неразглашении и 
подала иск. Комментарии — по 
окончании процесса. 

В € н.д. 



ИЛ-2 



Масісіох Оатез 

"IV 

ѵѵѵѵѵѵ.тасісіох.аііа.ги 
2-й квартал 1999 г. 

Оказалось — правда. Оказалось 

— Олег МЕДОКС, руководитель 
МО, и в самом деле с головой 
ушел в виртуальную авиацию, и 
его "Ил-2" (для иностранцев это 
называется "ІІ_-2 Зіигтоѵік") вот- 
вот готов взлететь с аэродромов, 
предоставленных компанией 
"1С", ставшей издателем игры. 

Наш корреспондент побеседо- 
вал с Олегом. Вот запись этого 
интересного разговора... 

бате. ЕХЕ: Здравствуйте, 
Олег! Давненько вы не бывали 
на страницах нашего журнала... 
Но теперь, кажется, повод есть 

— и очень любопытный... Прав- 
да ли, что Масісіох Оатез заня- 
та сейчас... 

Олег Медокс: Именно так. 
Авиасимулятор "Ил-2". Прошу 
любить и жаловать. 

.ЕХЕ: Но, согласитесь, после 
МасІЗрасе и 2.А.Р. с их футурис- 
тическимими сюжетами это выг- 
лядит несколько необычно. И, 
возможно, рискованно. Вы вновь 
хотите удивить играющий мир? 

О.М.: Вряд ли... Просто нам до 
чертиков надоело заниматься 
виртуальной фантастикой. Ска- 
жем так — пока надоело. Оттого 
и повернулись лицом к истории. 
Великая Отечественная — вот 
наш самый главный интерес се- 
годня. Неплохой повод для созда- 
ния компьютерной игры, верно? 

Что же до фантастики... С но- 
вым — от "Ила" — еп#п'ом все- 
гда можно будет вернуться и к 
ЗіогтРі^піег, и к 2.А.Р. Были бы 
заказчики. 




.ЕХЕ: ОК, но почему именно 
Ил-2? 

О.М.: Если помните, немцы 
прозвали это самолет "черной 
смертью", и это действительно 
так. Характеристики этого уни- 
кального штурмовика, самого 
универсального и защищенного 
самолета второй мировой, выпу- 



щенного в небо знаменитым КБ 
Сергея Ильюшина, позволяли 
вести активный воздушный бой с 
большинством немецких самоле- 
тов, бомбить, обрабатывать 
скопления танков противника 
кумулятивными снарядами (до 
1400 штук на борту), вести раз- 
ведку. А еще прибавьте к этому 
весьма серьезную дальность по- 



лета... В общем, Ил-2 — словно 
создан для компьютерной игры, 
которая, благодаря ему, может 
предложить игроку самые инте- 
ресные и разнообразные полет- 
ные задания. 

Кстати, вы знаете, что Ил-10 
(развитие ИЛ-2) в СССР стоял на 
вооружении аж до 1957 года, а в 



отдельных странах и до середины 
шестидесятых?.. 

.ЕХЕ: Любопытно... Как я по- 
нимаю, симулятор ТАКОГО само- 
лета немыслим без неординарно- 
го сюжета. Так? 

О.М.: И мы так думаем. Глав- 
ный герой игры окончил летную 
школу в 1940-м, естественно, 
лейтенантом, но через год — вой- 



на, и парень сел за штурвал Ил- 
2. В 45-м он уже был майором... 

.ЕХЕ: Ясно. Точнее — не 
очень, но если дадите поиграть, 
то... Так, Ил-2 у нас уже есть, что 
с другой техникой столь сюжет- 
ной игры? 

О.М.: Мы надеемся, что вся 
техника (с обеих сторон) будет 
стопроцентно реальной. Вплоть 
до того, что ее появление в игре 
будет соответствовать реально- 
му положению дел того времени. 
Так, "Тигр" — это 1943 год, Кур- 
ская дуга. "Пантера" — 43-44 гг. 
Т-34/76- 1939 год. КВ-1-39- 
40 гг., КВ-85 - 1942 год. И так 
далее. 

.ЕХЕ: Игра будет разбита на 
кампании? 

О.М.: Да, четыре основных 
кампании. Во-первых, начало 
войны — Битва за Москву — путь 
от разгромленных в летние меся- 
цы аэродромов до обороны Мос- 
квы глубокой осенью 41 года. 
Далее — Сталинградская битва: 
несколько полетов по поддержке 
войск, обороняющих подступы к 
Волге, и в Сталинграде — горя- 
щие руины, воздушные бои, бом- 
бежка окруженной группировки 
Паулюса до его сдачи в плен. 
Потом — Курская дуга: появле- 




...Ожидать подобного от Мас/с/ох ватез (МО), московской 
компании разработчиков, на счету которой сугубо 
научно-фантастические сугубо экшены Мадрасе и 
І.А.Й., кажется, не мог никто. Но слухами, о том, что 
компания, расставшись со своим верным издателем 
Аигіс ѴІ8іоп, делает нынче симулятор "самого русского", 

самого... как бы это поточнее... самого что ни на есть 
приземленно-реального ("летающий танк" — это о нем), 
а еще — самого успешного из отечественных самолетов- 
штурмовиков (потому, наверное, и реального, настояще- 
го) — Ил-2, земля, начиная с осени прошлого года, 
полнилась вполне исправно. И мы решили их наконец 
проверить, а правда ли... 
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ние Ил-2 с кабиной для стрелка 
сзади; поддержка войск с воз- 
духа, уничтожение бронетанко- 
вой техники противника, рейды 
в тыл врага, воздушные бои. На- 
конец, Битва за Берлин: пере- 
гон нового самолета Ил-10 на 
территорию Польши под Кенигс- 
берг, начало боевых действий по 
прорыву обороны немцев, нале- 
ты на укрепленные фортифика- 
ционные сооружения, воздуш- 
ная война на подходе к Варша- 
ве, сражения за Берлин... 

Каждая кампания разбивает- 
ся на 5-6 полетных заданий. Все- 
го их будет 20-24 в первой вер- 
сии игры. Далее, если будет воля 
народа, — появятся новые набо- 
ры миссий. 

.ЕХЕ: Чуть конкретнее: в чем 
будут заключаться локальные 
полетные задания? 

О.М.: Мы предполагаем, что 
содержание полетных заданий 
может быть следующим: при- 
крытие с воздуха отступающих 
советских войск; бомбежка; 
воздушный бой с бомбардиров- 
щиками противника и их при- 
крытием (истребителями); оди- 
ночные вылеты или вылеты в 
составе звена; уничтожение то- 
чечных объектов (например ба- 
тареи противника); воздушные 
бои с нападающими на наши 
объекты бомбардировщиками/ 
истребителями противника; 
рейды в тыл врага совместно со 
средними бомбардировщика- 
ми; поддержка сухопутных 
войск во время танкового сра- 




жения; разведывательные по- 
леты с возможной случайной 
схваткой с противником в воз- 
духе или на земле; захват само- 
лета противника (один из зве- 
на садится на вражеский аэро- 
дром, а мы прикрываем с воз- 
духа, ждем взлета захваченно- 
го самолета и конвоируем его 
на свой аэродром). 

.ЕХЕ: Отлично, можно сказать, 
что с сюжетом разобрались. Те- 
перь о том, что называется "ин- 
терфейс". Будет ли брифинг пе- 
ред миссией? 

О.М.: Интерфейс программы 
будет напоминать чем-то интер- 
фейс 2.А.Р. — это с одной сто- 
роны. А с другой — все будет в 
то же время иначе. В "хелпе" 
будет показываться вооруже- 
ние, берущееся на борт, и то, 
как его применять. Во время 
полета пилот всегда сможет по- 
смотреть на карту (легкий уро- 
вень сложности предполагает 
указание текущего местополо- 
жения), а также получить пря- 
мую справку о наличии на бор- 
ту конкретного вооружения в 
дополнение к приборам. Будет 
и летная школа — возможность 
потренироваться, пострелять/ 
побомбить. 

.ЕХЕ: Физическая модель 
игры. Какова она? 

О.М.: Игра будет копировать 
реальное полетное поведение 
винтового самолета, включая 
взлет и посадку. Игроку будет 
предложено также выбрать ре- 
жим управления полетом — ре- 
альный или аркадный. 

.ЕХЕ: РіхесІ. Системные требо- 
вания, поддержка 30-ускорите- 
лей, звук?.. 

О.М.: Извините, но слово 
"поддержка" применительно к 
ускорителям ЗЭ-графики при- 
менено неправильно — игра 



"Ил-2" просто не будет запус- 
каться без них, этих самых ус- 
корителей! О софтверном рен- 
дере как таковом придется за- 
быть, только 0репС1_ и 030. И 
слава богу — нам не придется 
думать, как обрезать игру для 
софтверного рендера... Сис- 
темные требования на уровне 
Репііит 200, 32 МЬ РАМ, 6х 
СО-РОМ, звуковая карта, 
ѴѴіпсІоѵѵз 98 или N1, 30-ускори- 
тель. Рекомендуемая конфигу- 
рация: РІІ-300+, 64+ МЬ РАМ, 
8х СО-РОМ, АѴѴЕ 64, Ѵоосіоо 2. 
Особо хочется сказать о звуке. 
Мы собираемся реализовать 
поддержку новых четырехка- 
нальных квадрофонических 
звуковых карт, вывод реально- 
го трехмерного звука как на 
головные телефоны, так и на 
простые колонки (включая Ні- 
ЕпсІ-класс), а также поддержку 
ОоІЬу ЗштоипсІ для тех, у кого 
есть домашний театр или по- 
добная карта в РС. Все это уже 
опробовано в патче для 2. А. Р. 
и успешно работает. Словом, 
хотите все по высшему разря- 
ду — потратьтесь на самый на- 
вороченный РС. А Р200, 5В16, 
простенький ускоритель — это 
для новичков... 

.ЕХЕ: Будет ли сетевая игра? 

О.М.: Разумеется. Оігесі ріау/ 
МосІепл/І_АІ\І/Іп1:егпеІ — вот весь 
спектр. И не только... Как пока- 
зала практика игроков-членов 
2.А.Р. -кланов, сетевой телефон 
— штука полезная и приятная. 
Так что если 2.А.Р. стал первой в 
мире экшен-игрой с использова- 
нием сетевого телефона, то и пи- 
лоты "Ил-2" будут переговари- 
ваться между собой по "рации". 
Такая возможность только усилит 
эффект от сетевой игры. 

.ЕХЕ: Сколько человек рабо- 
тает над проектом? Я имею в 
виду и ваших ребят, и сотрудни- 
ков "1С". 

О.М.: Как ни прискорбно это 
сообщать, всего 13... 

.ЕХЕ: А сроки релиза — како- 
вы они? 

О.М.: Предположительно при- 
мерно в конце весны 1999-го. 

.ЕХЕ: Спасибо, Олег! Я наде- 
юсь, что редакция еще не раз 
вернется ктеме "Ил-2" от Масісіох 
Сатез. Ждем демо игры, а потом 
уже и ее саму. Удачи вам! 

Беседу вел 
Александр Вайнблат 



$(аг Тгек 
Когда Все 
Это Кончится? 



$ТАР ТРЕК: 
№ѴѴ ѴѴ0КІ.05 



Очередное продолжение "затоп- 
танного в корягу звездного пути" 
(копирайт Іпіегріау и одного не- 
известного товарища) — Зіаг 



зунгом "Нет космическим батали- 
ям!". Исключительно наземные 
войска, с исключительно земным 
оружием (ну, немного модифици- 
рованным под будущее — впро- 
чем, веете же ракетные установ- 
ки, "дизрупторы" и прочая па- 
кость). Да, всего этого еще не 
было в 5іагТгек'е, но все уже зна- 




Тгек: №ѵѵ ѴѴогісіз — поистине 
вызывает уныние. Стоило ли по- 
купать лицензию на использова- 
ние вселенной, чтобы вновь 
изобрести клон-не-знаю-чего?.. 

Итак, история получила оче- 
редной толчок. Учеными Феде- 
рации были открыты новые 
миры (очень уж их много, и нет 
конца этим открытиям...), в ре- 
зультате чего между Ромулана- 
ми и Клинтонами развернулась 
борьба за обладание ни много 
ни мало — 25 планетами. 

И что же нового мы увидим? 
Да практически ничего. Суперин- 
новация — игра является ^гоипсі- 
ЬазесІ. То есть проходит под ло- 




ют об этом из С&С. Естественно, 
схема развития сюжета РТ5 стан- 
дартна — колонизация местнос- 
ти, постройка базы, сбор ресур- 
сов, выпуск юнитов, тотальное 
оскопление противника. 

Само собой, Іпіегріау не хочет 
отставать от продвинутых РТ5- 
товарищей, поэтому игра полно- 
стью смоделирована под 30, со 
всякими там эффектами. Но кого 
сейчас удивишь трехмерным ре- 
льефом или объемными юнита- 
ми? Хочется чего-то свежего... А 
фанатов попрошу подождать до 
апреля. 

р € Михаил Калинченков 



"БОЛЬШИЕ" И "РЕАЛЬНЫЕ" ЗА СТОЛОМ ПЕРЕГОВОРОВ 




ВРАѴЕНЕАРТ 



РесІ І_етоп Зіисііоз 
Еісіоз Іпіегасііѵе 
ѵѵѵѵѵѵ.еісіоз.сот 

Появление первых и по-настоя- 
щему удачных РТ5 разделило 
некогда дружное общежитие 
стратегоманов имени Большой 
Космической на две фракции: 
"стариков" и "молодых". Первые 
в упор не хотели замечать стра- 
тегии в реальном времени, счи- 
тая их слишком примитивными и 
суматошными. Вторые "нашли 
себя" именно в таких играх, от- 
крыв в ѴѴагСгай и С&С глубины, 
о которых авторы Оипе 2 и не 
подозревали. 

Прошло время, и "старики" 
остались в меньшинстве. Деле- 
ние стратегий на "походовые" и 
"в реальном времени" утратило 
свой смысл, вторых оказалось 
на порядок больше. За после- 
дние несколько лет жанр РТ5 
"колбасило по максимуму" — 
каждый разработчик пытался 
добавить что-то от себя. Игры 
становились сложнее, проще, 
красивее, трехмернее. Игры 
скрещивали себя с другими иг- 
рами в самых разнообразных 
комбинациях, иногда удачных, 
чаще — не очень. Результат — 
несколько шедевров и... ощуще- 
ние тупика. В следующем году 
можно сделать ЗІагСгаі"! для 
Ѵоосіоо 2. Выпустить дополни- 
тельные уровни к Рориіоиз и 
Оагк Отеп. Скачать оригиналь- 
ные карты для Муіп 2. Не изме- 
нить только одного — без посто- 
ронней помощи РТ5 никогда не 
обрести размаха и глубины 
"больших стратегий": Х-СОМ, 
Сіѵііігаііоп, Мазіег о! Огіоп. 

То, что происходит сейчас, 
можно назвать "примирением 




жанров". Бывшие конкуренты 
поворачиваются друг к другу ли- 
цом, чтобы вместе увлечь устав- 
ших от бесконечных вариаций 
на заезженную тему игроков. 
Вместе с "Войной миров" (ѴѴаго! 
іИе ѴѴогісіз) и "Сегуном" (ЗИо^ип 
— см. в других "сообщениях" от 
УЧУ-информбюро) ринг покида- 
ет "Храброе сердце" 
(ВгаѵегіеаП) с Мэлом Гибсоном 
в главной роли. 

ШОТЛАНДИЯ 50X50 

Век на этот раз уже XVI -й, но суть 
остается прежней. Шотландия, 
Англия, война за независи- 
мость. Игрок встает во главе од- 
ного из двух десятков кланов 
(Мэлом Гибсоном играть не обя- 
зательно!) и приступает к объе- 
динению Шотландии и покоре- 
нию Англии. Одновременно с 
ним на территории островов 
действуют более 200 различных 
политических и военных сил, с 
которыми можно ругаться и ми- 
риться сколько душе угодно. 
Примечательно, что в начале 
каждой игры программа случай- 
ным образом определяет отно- 
шение многочисленныхфракций 
к вам и друг другу, а значит — 
каждый раз ЭТО произойдет по- 
новому. 

Миссий, конечно, нет. Как и в 
"Сегуне", игра разбита на (нео- 
бязательную) стратегическую и 
(необязательную) тактическую 
части. Здесь, правда, время дви- 
жется постоянно даже на страте- 
гическом этапе. Кроме того, кар- 
та "этих" островов выполнена с 
куда большим тщанием, чем 
"тех". Рельеф местности задан 
узловыми точками с шагом 50 
метров, а при дальнейшем уве- 
личении не без помощи фракта- 
лов бьется на полигоны разме- 




ром 50 на 50 сантиметров. Та- 
ким образом, рельеф страны 
целиком определяется безум- 
ным количеством плоскостей — 
650 биллионов. Причем только 
рельеф — мы не учли сотни ис- 
торически верно расставленных 
городов, деревень, замков и ук- 
реплений. Уверен, случись по- 
добное с картой России, то она: 
а) не влезла бы ни в какой СО- 
РОМ и б) была бы запрещена из 
соображений национальной бе- 
зопасности. 

На стратегическом этапе иг- 
рок занят обычным для главы 
клана делом — управляет ре- 
сурсами, ведет политические 
переговоры, чужими руками 
шпионит и покушается на 
жизнь, строит замки и третиру- 
ет, то есть тренирует армию. 
Любые изменения сразу же ото- 
бражаются на трехмерной кар- 
те — игрок может в любой мо- 
мент увеличить изображение и 
насладиться видами только что 
возведенного замка. Или вме- 
сте с местными жителями по- 
плакать над сожженной дотла 
деревушкой. Впрочем, чем 
больше под нашим началом 
земли, тем меньше времени ос- 
тается на детали. Рутинные за- 
дачи можно перепоручить вер- 
ным (или не очень верным) по- 
мощникам-вассалам. Результат 
их деятельности напрямую за- 
висит от личных качеств конк- 
ретного человека — стоит ли 
упоминать, что каждый персо- 
наж в игре является личностью? 

При желании, компьютер мо- 
жет взять на себя ведение битв, 
выдавая нам только конечный 
результат, как в ѴѴагІогсІз. Игра, 
таким образом, превращается в 
чистую стратегию. Однако куда 
интереснее самолично вести 




ТО 




армии в бой, тем более что гра- 
фический "движок" ВгаѵеИеагІ 
буквально умоляет попробовать 
его в деле. Карта Англии не раз- 
бита на абстрактные "зоны", и 
бой происходит именно там, где 
встречаются враги (помните про 
полигоны 50x50?). Это может 
быть глухой лес, деревня или 
большой город, пусть хоть сам 
Лондон! На просторе в 32 кв. 
километра можно встретить как 
десять человек, так и много со- 
тен. Теоретически, количество 
участников с обеих сторон огра- 
ничено планкой в 3000 воинов. 

РЕАЛЬНЫЙ МѴТН, 
КОНКРЕТНЫЙ С&С 

Происходящее на экране, благо- 
даря своей правильной трехмер- 
ности и вниманию к отдельным 
личностям, больше похоже на 
Мут.п, чем на любой из С&С-кло- 
нов. Только здесь вместо зара- 
нее прописанных сцен — насто- 
ящая жизнь, а в качестве деко- 
рации — целая страна. Действу- 
ющие лица — более 20 различ- 
ных типов воинов, включая тя- 
желую артиллерию и осадное 
вооружение. Кроме того, суще- 
ствуют уникальные персонажи 

— священники, полководцы. 
Осада и оборона замков, ноч- 
ные рейды на территорию врага 

— все это разрешено. Туман и 
дождь ограничивают видимость, 
солнце медленно заходит за го- 
ризонт, замки разрушаются и 
восстанавливаются вновь — 



все это, конечно, не без помощи 
30-акселератора, но сейчас вре- 
мя такое... 

Для разминки будут предло- 
жены отдельные сценарии, мо- 
делирующие известные сраже- 
ния. Максимум игроков в много- 
пользовательском режиме еще 
не определен — то ли 8, то ли 12 
человек. Если Мріауег, партнер 
Еісіоз (издателя игры), проявит 
должное рвение, мы получим 
еще и выделенный ВгаѵепеаП- 
сервер, на котором игроки, раз- 
бившись на кланы (а это люби- 
мое занятие этих оболтусов — 
игроков), смогут рубиться в 
сІеаіИ таІсИ . Предполагается 
также вручить будущим рыцарям 
специальный редактор, с помо- 
щью которого можно будет при- 
дать своему клану индивидуаль- 
ные черты — вплоть до раскрас- 
ки килтов. 

Сроки выхода игры пока не 
определены. Зпо^ип, ближай- 
ший конкурент ВгаѵѳИеагІ, ско- 
рее всего, ближе к релизу — у 
ребят есть рабочая "альфа" и 
они не прячут скриншоты. С дру- 
гой стороны, "Храброе сердце" 
кажется более "крепкой" игрой 
— чего стоит хотя бы карта Анг- 
лии и полигональные персона- 
жи. Впрочем, какая бы из игр ни 
взяла вверх, ясно одно — мы с 
вами точно останемся в выигры- 
ше. Осталось только немного 
подождать. 

^ДГ^ ОлегХажинский 
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Компания 551 докладывает: во- 
енно-морской симулятор 
РіёМіпб ЗіееІ, прямой потомок 
четырех серий Сгеаі ЫаѵаІ 
ВаШез, находится на стадии пред- 
варительной бета-версии, и уже 
не за горами — конец работы 
(сэр)! Во всяком случае, как со- 
общают наши источники, релиз 
назначен едва ли не март... 

О бренном. Если жанр пред- 
шественников чаще всего оп- 
ределялся как "симулятор/ 
стратегия", то Рі^пііпё 5іееІ 
уже без всяких оговорок при- 
числяется ксимуляторам. При- 
чиной тому — существенное 
усекновение стратегических 
аспектов. 

В нынешнем столетии, когда 
дальность действия морского 
оружия достигла загоризонт- 
ных величин, во главу угла 
встала задача обнаружения 
противника — к примеру, пу- 
тем организации энного коли- 
чества воздушных разведмис- 
сий. В Рі^пііпё 5іееІ ничего та- 
кого не будет: в начале каждой 
миссии противник сразу ока- 
жется на дальности визуально- 
го обнаружения. Более того, 
авиация будет присутствовать 
на очень и очень абстрактном 
уровне: в виде неких коэффи- 
циентов, обозначающих воз- 
душную мощь сторон в данном 
районе. Соотношение этих ко- 
эффициентов будет определять 
дополнительные потери, кото- 
рыми игра обрадует вас уже 
после миссии. Авианосцев не 
будет вообще. 

Что же остается? Родной 
главный калибр плюс, разуме- 
ется, торпедные атаки (исклю- 
чительно с надводных кораб- 
лей). Вообще говоря, это нема- 



ло, если учесть, что в Рі^пііп^ 
ЗіееІ будут смоделированы бо- 
лее 1000 кораблей, принадле- 
жащих более чем к 90 различ- 
ным типам. В режиме кампании 
эти корабли станут доступными 
строго в соответствии с реаль- 
ными сроками их ввода в строй. 

Кстати, о кампаниях. Вооб- 
ще, режимы будут такими: 



другим вещам. Так что — в сле- 
дующий раз. 

Графика. 30-ускоритель 
обязателен. И свою работу 
вроде бы делает: имеет место 
быть сглаживание текстур, а 
также хорошее пламя и милый 
дым. Повреждения легко опре- 
деляются визуально: корабли 
кренятся и горят. Будет и дина- 




зіп^Іе гліззіоп (миссии как ис- 
торические, так и типа "что 
если..."), гапсіот тіззіоп (а 
если вам не понравится компь- 
ютерное творение, то к вашим 
услугам редактор; редактор 
позволяет создавать абсолют- 
но любые миссии: японский 
линейный флот в Северном 
море — почему бы и нет?) и 
четыре кампании, по одной за 
каждую страну (напомним, что 
в деле участвуют Великобрита- 
ния, США, Япония и Германия). 

Кроме того, есть и совсем 
чуднАя информация: якобы в 
игре совсем не будет суши. 
Разработчики говорят, что: а) 
наличие суши особого влияния 
на самые известные морские 
сражения второй мировой не 
оказывало и б) наличие суши 
предъявит дополнительные 
требования к АІ, что может по- 
мешать программистам доста- 
точно хорошо "научить" его 



мическое освещение — его об- 
разуют вспышки залпов, взры- 
вы, лучи прожекторов и свет 
осветительных снарядов. 

Интерфейс готов еще не 
полностью, однако разработ- 
чики говорят, что здесь глав- 
ная цель — добиться макси- 
мальной простоты. Насколько 
можно судить, он во многом 
будет повторять то, что было в 
Сгеаі ЫаѵаІ ВаШез (стрелять 
самому из пушек нельзя, мож- 
но лишь указать цель, а вот 
торпеды пускать можно; ко- 
манды могут отдаваться как 
отдельному кораблю, так и 
всей эскадре). 

Вот такие подробности. С 
одной стороны, многое из того, 
что было в ОЫВ, осталось за 
бортом, с другой — такой под- 
ход позволяет лучше сосредо- 
точиться на частностях. 

Андрей Ламтюгов 




ѴИпё СоттапЛег'ы 
как кролики 



ГКЕЕЦМСЕК 



ЗТАКиМСЕК 




Космические симуляторы. Воп- 
рос "на троечку": разве есть на 
свете хоть одна команда, кото- 
рая не мечтала бы сделать свой 
ѴѴіп^ Соттапсіег? Ответ "на от- 
лично": нет. Пример существую- 
щей с апреля 1996 года фирмы 
ЩЫ АпѵіІ — тому самое крас- 
норечивое подтверждение. 

Щ\д\ АпѵіІ настолько всерьез 
взялась за космические симулято- 
ры, что сама МісгозоГІ заранее 
согласилась быть паблишером, да 
еще и проинвестировала новую 
компанию как следует. А все по- 
чему? Да потому, что открыл этот 
самый \У\фд\ АпѵіІ не кто иной, как 
Крис Роберте, автор серии ѴѴіп^ 
СоттапсІег'ов, а в руководители 
фирмы попал его братец Эрин. 




Проект "дальнего прицела" под 
названием Ргееіапсег, где плани- 
руется гигантская вселенная, жи- 
вущая по своим законам (гм, чи- 
тайте где-то здесь еще одну инфор- 
машечку — очень похоже, хотя и 
от другой фирмы), и куча красиво- 
стей, пока далековат: дата выпус- 
ка описывается словами "где-то в 
2000-м", и даже не в его начале. 
А вот Зіагіапсег — "Висюк" по- 
меньше и попроще, но не менее 
амбициозный, должен созреть 
где-то к концу 99-го. 

"Поменьше и попроще" — зна- 
чит, вместо Вселенной в нашем 
распоряжении будет Солнечная 
система, где сверхдержавы (по- 
думать только, кроме США, Китая 
и Великобритании в их число вхо- 
дит и Россия) борются за терри- 
торию, завоевывая планеты. 

Главный герой — боец 45 эс- 
кадрона, цель жизни у него про- 



ста, как мычание: взлетел, убил, 
вернулся. Мы это видели уже 
кучу раз — у самого Криса, соб- 
ственно, и видели. Больше похо- 
же не на Ргіѵаіеег (свободы осо- 
бой не обещают), а на старый 
добрый ѴѴіп^ Соттапсіег. Хотя 
сами братья Робертсы предпо- 
читают говорить, что работают 
над чем-то в духе авиационных 
битв времен второй мировой 
войны, только в космосе. 

Цифры подавляют: 12 видов 
космических кораблей, на кото- 
рых можно летать, 20 видов ору- 
жия, и еще аж целых 60 вражес- 
ких (и дружественных) кораблей. 
Разнообразные миссии (опять- 
таки в духе ѴѴіп^ Соттапсіег — а 
что еще можно придумать?) — от 
маленьких стычек до мощных 
групповых атак и эскортирования 
грузовых кораблей. А поскольку 
наш герой не адмирал, а обычней- 
шее пушечное мясо, его успехи 
или неудачи, особенно в начале 
игры, влияют не на судьбу всего 
сражения, а только на результат 




локальной битвы. Впрочем, к кон- 
цу, как и следовало ожидать, роль 
личности в истории возрастет. 

А чтобы личность не чувство- 
вала себя одинокой в холодном 
компьютерном мире будущего, 
все окружающие — и друзья и 
враги — будут оснащены мощ- 
ным искусственным интеллек- 
том, вплоть до того, чтобы при- 
спосабливаться к тактике игро- 
ка и действовать совместно. 

"На сладкое" нам обещают 
новый тип обсчета результатов 
выстрела. Вместо традиционной 
стрельбы "куда придется", пока 
не состругаешь сначала защиту, 
а потом броню, корабли врага 
(да и наши тоже) будут состоять 
из отдельных частей, выносимых 
независимо друг от друга. Что ж, 
поживем — увидим. 

Е € Господин ПэЖэ 



Ікюхмерная 



реальная стальная 



8ТЕЕІ. 
РЕВЕШСМ 



РипСот 
ѵѵѵѵѵѵ.?ипсот.сот 
ѵѵѵѵѵѵ.зІееІгеЬ.сот 
Весна 1999 г. 



Кажется, в последнее время же- 
лающих "переопределить жанр 
стратегии в реальном времени" 
стало так много, что им впору 
выстраиваться в очередь. Акку- 
рат за теми, кто собрался "пре- 
проводить жанр РТ5 на новую 
высоту". Наступивший год будет 
богат на "полностью трехмер- 
ные" стратегические игры, с са- 
мым разнообразным соотноше- 
нием асііоп и зігаіе^у. В много- 
людном ряду этих пионеров-бод- 
рячков и холодные норвежские 
парни из РипСот, обещающие 
уже весной продемонстриро- 
вать свой вариант РТЗ-револю- 
ции, проходящий под кодовым 
названием ЗІееІ РеЬеІІіоп. 

НОРДИЧЕСКАЯ ПРОСТОТА 

Дизайн игры выполнен с истинно 
нордическим аскетизмом и неза- 
тейливостью. Никакого строи- 
тельства, добычи ресурсов и про- 
изводства юнитов во время вы- 
полнения миссий! Между мисси- 
ями— подсчет наличных средств, 
покупка новой техники, апгрейд 
старой и подбор личного состава. 

Несмотря на то что в игре уже 
сейчас существует около 30 
принципиально различных видов 



ЯТ5- РРРЕВОЛЮЦИОНЕРЫ ПРЕДПОЧИТАЮТ ТАНКИ 



техники, в миссии одновременно 
смогут действовать не более 10 
юнитов. Это чудовищное, на пер- 
вый взгляд, ограничение должно, 
по мнению авторов, заставить 
игроков больше думать головой 
и меньше — указательным паль- 
цем на левой кнопке мыши. 

Каждый агрегат будет любовно 
ремонтироваться и вооружаться 
свежеизобретенными ракетница- 
ми и пушками. Пилоты внутри 
стальных коробок от миссии к мис- 
сии будут набираться опыта и вес- 
ти себя более адекватно. Время 
действия, "легкое будущее", опре- 
деляет набор техники (джипы, тан- 
ки, БМП) и вооружения (интеллек- 
туальные ракеты, пушки, пулеме- 
ты). Пехота играет роль живой ог- 
рады и большую часть времени 
проведет на гусеницах и колесах 
различных бронемашин в намо- 
танном состоянии. 

ЗВУК ВПРАВО, 
ЗВУК ВЛЕВО... 

Графика — полное 30 без всяких 
кавычек и никаких ограничений 
на движение камеры. Скриншо- 
ты, щедрой рукой разбросанные 
на сайте игры (ѵѵѵѵѵѵ.зІееІгеЬ.сот), 
как будто демонстрируют картин- 
ки из совершенно различных игр 
— то пейзажи с высоты птичьего 
полета, то броню танка крупным 
планом, то панорамные снимки 
далеких гор. Мы знаем, что порой 
подобная "свобода" обходится 
очень дорого — системные тре- 
бования поднимаются до небес, 






предельно упрощается графика, 
катастрофически "тупеет" АІ. 

Но в РипСот уверены, что в 
ЗІееІ РеЬеІІіоп все будет по-друго- 
му. На Репііит 200 ММХ егщіпе 
"молотит" 20 млн. пикселей в се- 
кунду со скоростью 40-50 трз без 
помощи 30-акселератора. Обеща- 
ются все самые модные "фишки" 

— реальная физика, расчет зоны 
видимости, плавная смена дня и 
ночи, погода. Мешающие деревья 
и здания можно взорвать или 
сжечь, а если хватит мощи — про- 
сто переехать. Следы от гусениц, 
воронки взрывов и гарь пожарищ 

— все это здорово, но — уже было. 
А вот эффект "слышимости" в ЗіееІ 
РеЬеІІіоп появится впервые. Вме- 
сто абстрактного "тумана войны" 
разработчики ввели физически 
корректные зоны "видимости" и 
"слышимости". Душераздираю- 
щий лязг гусениц тяжелого танка 
будет слышен задолго до того, как 
машина появится из-за поворота. 



А "скрытный" джип сможет подо- 
браться к врагу незамеченным. 
Звуковые волны, как вы знаете, в 
разных средах распространяются 
по-разному, и программисты 
РипСот учли этот факт при разра- 
ботке физической модели. Скалы 
и глухой лес послужат хорошим 
прикрытием для отряда. 

Графический "движок" готов 
поддержать 30-акселераторы от 
самых разнообразных производи- 
телей (ОігесШ сделали ручкой), 
но справится и без "железной" по- 
мощи. Два с лишним десятка оди- 



ночных миссии дополнят много- 
пользовательский режим до 8 че- 
ловек и специальный редактор 
для создания собственных уров- 
ней. Чуть не забыл — при желании 
игрок сможет "вселиться" в любой 
из подотчетных "агрегатов" и 
взяться за рычаги управления. 
Учитывая, что "действующих лиц" 
в игре будет немного, все может 
получиться очень весело. Точный 
ответ мы сможем дать через не- 
сколько месяцев. 

ОлегХажинский 



Конец 

Срубив весьма неплохие баб- 
ки за свою первую умопомрачи- 
тельную экшен-стратегию с не- 
затейливым названием 1 (а от 
"Магазина игрушек", см. #8'96, 
им обломилось аж целых ... кто 
помнит? — правильно!.. — аж 
целых ТРИ рецензии и, разуме- 
ется, "Наш выбор"!), Тпе Віітар 
Вгоіпегз, чисто английские, в 
натуре, братки, вышли наконец 
из более чем двухлетнего запоя, 
сопровождавшегося всякими 
буйствами и полным штилем в 
работе (достаточно сказать, что 



2апоя 

веб-сайт не обновлялся почти 
два года!). Однако кое-кого в 
результате недосчитались, пото- 
му что увидившим на календаре 
надпись "1999 год" буйным бра- 
тьям срочно понадобились глав- 
ный художник и дизайнер уров- 
ней (по одной штуке) и несколь- 
ко программистов. 

Для чего? Именно! Чтобы 
опохмелиться новой РТ5 с не 
менее замысловатым назва- 
нием 22! Ура-а-а-а-а-а-Ш 

В € м.н. 



С той стороны 
прилавка, 

или Год вислоухого оленя 



РС йАТА НАЗЫВАЕТ ЛУЧШИЕ ИГРЫ-98. ПО ПРОДАЖАМ 



Сложная штука — голосование! 
Вроде все знают, что глупо ре- 
шать проблемы по принципу "кто 
орет громче", но достаточно ра- 
зумной и демократичной альтер- 
нативы пока никто не предло- 
жил. Вот и мы с вами вечно го- 
лосуем, как только год кончится, 

— какая игра лучше, какой раз- 
работчик круче, какой из разде- 
лов несравненного .ЕХЕ гаже 
всего... 

И в этом году все будет так же 

— анкеты уже ждут-не дождутся, 
пока вы их заполните, а в "кулу- 
арах" дорогой редакции поти- 



хоньку поднимается волна вза- 
имных мордобитий (ПэЖэ! 
Твою!.. Если Топіс ТгоиЫе станет 
аркадой года — я уволюсь! И 
здоровья твоего прихвачу с со- 
бой изрядную толику!) 

И все же... Есть, есть некая 
форма голосования, максималь- 
но приближенная к Истине в из- 
начальном ее значении. Когда 
люди, голосуя, не пытаются ка- 
заться лучше, почти никогда не 
действуют наобум и готовы отве- 
тить за последствия своего вы- 
бора. Когда их выбору приходит- 
ся доверять и очень серьезно с 



ним считаться. Когда они голосу- 
ют, даже не замечая самого про- 
цесса — и тем уникальнее его 
результаты. 

Я говорю о голосовании руб- 
лем. Продажи — очень важный 
показатель, истина в конечной 
инстанции. А самый крупный и 
ответственный по ним специа- 
лист — американская компания 
РС Оатд влиятельнейшая стати- 
стическая компания отрасли. И 
что же она нам насчитала — по 
итогам года минувшего? Смот- 
рите и удивляйтесь... 



1. 8ТАПСПАГТ 

ВІінагб/Сепбапі Зоііжаге 

Ну что тут скажешь? Нет бога 

кроме С&С, и ВІіггагсІ — пророк 




его. Ждем Парад-2000 — по- 
смотреть, какой именно Ы-сгай 
его возглавит. 

2.0ЕЕННѴЫТЕН 

Зипзіогт Іпіегасііѵе/ 
СТ Іпіегасііѵе 

Свершилось. Сделанный не на 
самой старательной коленке, 
безнадежно тупой, дешевый (20 
баксов в розницу) и бездарный 
"симулятор охоты" покорил этот 
чертов мир. Этот устрашающий 
факт стал предметом присталь- 



ного изучения специалистов от- 
расли. Выведенная формула ус- 
пеха весьма неутешительна: 
"Надо делать игры для тех, кто не 
играет", "Чем дешевле, тем луч- 
ше для всех", "Чайник всегда 
прав"... 

А теперь расскажите мне 
еще раз о всеобщей справед- 
ливости! 

3. МѴ8Т 

Суап/ТЬе іеатіп^ Сотрапу 
Уф... А он ответил непонятным — 
"Вечность!" Кто и зачем играет 
сегодня в Музі? Тот, кто знает, 



4. ТІТАЫІС: 

АОѴЕЫТѴПЕ ОПТ ОР ТІМЕ 

СуЬегПіх/Сепбапі Зоіімаге 
Еще один подвиг Большого Чай- 
ника. Когда-то фирма СуЬегРІіх 
выпустила отличную игру про 
"Титаник" — и разорилась. По- 
том Джеймс Камерон выпустил 




исключительно в силу его объек- 
тивных достоинств и высокой 
реалистичности. Хороший сим, 
реально! Правда, Хорнет? 

6. ОІАВЮ 

ВЯиагб/Сепбапі ЗоПтге 
Еще один симпатичный "стари- 
чок" нашей коллекции — и здесь 
дело отнюдь не в замшелой по- 




пулярности. Просто люди умеют 
писать игры, в которые интерес- 
но играть и через год, и через 
два — как бы ни рвались вперед 
технологии и каких бы игровых 
Америк за это время ни откры- 
ли. Молодец, ВІіггагсІ! 

7. САВЕІА'$ 

ВІС ОАМЕ НІІЫТЕЙ 

Неаб Сатез/АсШзіоп 
Мммм... Олени... Дичь... Во всех 
смыслах этого слова... Ну, вы 






что так положено! То есть решил 
поиграть впервые в жизни и 
взял то, что на слуху. 

И хорошо, что пока так! Зав- 
тра он будет брать "Охотника 
на оленей". После "Миста" 
можно двигаться вперед. Пос- 
ле "Оленя" — трудно. В любом 
случае, пять лет в первой пя- 
терке продаж — это о чем-то 
говорит! 



свои весьма слюнявый шедевр, 
и "тупая американская" (цитата) 
публика жадно заглотила игру 
двухлетней (!) давности — не за- 
меченную ею тогда, когда она 
была по-настоящему техноло- 
гичной и новаторской. Предла- 
гаю оценить сообразительность 
Сепсіапі, вовремя заграбастав- 
шей всплывающий суперлайнер. 

5. МІСВОВОГТ ШСНТ 
5ІМШ.ДТ0Я 

МІСГ050ІІ 

Что бы ни говорили про дядюш- 
ку Билли, а протащить симулятор 
в чарты — это круто! И не за счет 
того, что он такой попсовый, а 



меня поняли... Клон — понятие 
вполне профессиональное и от- 
носится не только к С&С. Он все- 
гда там, где деньги лежат. 

8. ІЕОО ІВІАЫО 

ММзсаре/Ш іеатЩ Сотрапу 
Дети — цветы жизни, и весьма 
прожорливые. Умные дяди это 
учитывают и делают хорошие 



деньги на родительских чув- 
ствах. Чтоб ребенка и поучить, и 
приласкать, и на коробке реаль- 
ного І_е^о сэкономить — ну что 
еще хорошему папе нужно перед 
Рождеством! 

9. ШѴЕЫ: 

ТНЕ8Е(ЦІЕІ.Т0МѴ8Т 

Суап/Тпе іеатіп^ Сотрапу 
Идеальный образец покупатель- 
ской инерции! Игра продава- 
лась весьма недолго — но 
ОЧЕНЬ бурно! За счет этого и 
попала в чарты. Потом ее не- 




множко раскусили... Хорошая 
игрушка, но не Музі, ох, не Музі! 
С ног точно не валит. Так что в 
следующем году ждет ее то же, 
что и подруг по несчастливому 
жанру, — Великое Адвенчурное 
Безмолвие. 

10. АвЕ ОР ЕМРІЙЕ8 

ЕпзетЫе Зіибіоз/Місгозоіі 
Еще раз про "Микрософт", и 
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опять с более чем достойной иг- 
рушкой. Все с чувством, с тол- 
ком, с расстановкой. Приятно 
для глаз и интересно для всех — 
от юноши, который только учит- 
ся стратегиям, до хардкорного 
полководца 0. Михалыча Хажин- 
ского с красными глазами (см. 
ниже по курсу журнала его "Лич- 
ное дело"). 

11. (ЛѴЯЕАІ. 

Еріс Ме^аСатез/СТ Іпіегасііѵе 
Удивительно, но... 11-е место 
"Нереальному"! Паршивенько 





для первого шутера в таблице! 
Будем надеяться, что это ни в 
коем случае не знаменует собой 
кризис жанра. Просто чуточку 
опоздали НаІМіте и Тпіет" с вы- 
ходом, не успели продаться как 
следует — вот и вся драма! 

12. ОЕЕЯ НтТЕП II 3-0 

Зипзіогт Іпіегасііѵе/ 
67 Іпіегасііѵе 

Опять сохатые на марше! Яду 
мне, яду! 

і — : ~~і 
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Ну, хоть воды стакан — это уж 
точно! 

13. РйОввЕЙ 

НазЬго Іпіегасііѵе 

Милая, смешная, незатейливая 

игрушка — да еще и ностальгии 




будит больше, чем известное 
радио! До чего же ты оказался 
живучим и шустрым, Лягушонок! 

14. ъиміЕіі 

іб Зоііжаге/Асііѵізіоп 
Два Ку, вечный (}! Что-то не вы- 
соко ты забрался! Хотя... Тоже 



и 



ведь не мальчик — когда еще 
Мотолог давал тебе свой "Наш 
выбор"! Молодец, что не сда- 
ешься! Да и синдром "Миста" 
явно сыграл здесь не после- 
днюю роль. 

15. МОЫОРОІГ вАМЕ 

НазЬго Іпіегасііѵе 
К черту, к черту, к черту! Есть та- 
кое понятие, как национальный 
образ мышления. И наш, мест- 
ный, никогда не допустит, чтобы 
мы тратили золотое процессор- 




19. ЫА8САР II 

Раругиз/Сепбапі Войтге 
Жжжжжж! Ррреально и без вы- 
вертов! Вот нам и гоночки до 



ное время на настольный игры, 
расчерченные на бумажке в кле- 
точку! Если только в "Марьяж", 
и то на работе! 

16. ШК8 1.5 ООІГ 1998 

Лссезз 

Крутой гольф! Игра аристокра- 
тов для бедных представителей 
низов, вынужденных ограничи- 
ваться облезлым компьютером. 




кучи. Вполне симпатичные. На 
19-е место, пожалуй, тянут. 

20. 8ІМСІТѴ2000 
8РЕСІАІ. ЕОІТІОЫ 

Махіз/ЕІесігопіс АПз 

Как тяжко пережить эту пусты- 




Грамотно, красиво, реалистич- 
но... и немножко похоже на тот 
же Оеег Нипіег (только на вид!). 

17. поскѵ моим АМ 
ТРОРНѴ НІІЫТЕР 

Зипзіогт Іпіегасііѵе/ 
67 Іпіегасііѵе 

Я, кажется, просила яду... И, ка- 
жется, не зря! Еще один рогатый 
клон в двадцатке — это уже пе- 



ребор! Ну и не ай-я-я-яй ли по- 
чтенной и отнюдь не бедной ОТ 
заниматься подобной гадостью? 
Вот ведь сытинская типография 
— за все берется! 

18. 8ТАП ШР8: 
ПЕВЕШОЫ 

ЫсазАПз 

Сложный вопрос... Но то, что 
игру покупают так активно толь- 
ко за Зіагігек, — без вопросов! 




ню между 5іт Сііу Две- и Три ты- 
сячи! Бедный геймер все ногти 
сгрызет, если его вовремя не 
успокоить. Так что и ЗресіаІ 
Есііііоп идет на ура! И даже по- 
падает в двадцатку — и успеш- 
но ее замыкает. А что-то будет 
после нашей рецензии на 5ігл 
Сііу 3000 (см. ниже)! 

Вот так, джентльмены и 
дамы. Обратите внимание на 
грустный процесс, называе- 
мый "монополизацией рынка". 
ДЕЛАЛИ (а иногда и публикова- 
ли по первости) игрушки люди 
самые разные и по большей 
части интересные, а ПРОДАВА- 
ЛА их пара-тройка хитрых мон- 
стров. Ни одного нового имени 
в списке из двадцати позиций 
и только три из них встречают- 
ся в ней один раз: Ассезз, ЕА и 
иісазАгІз (причем у двух после- 
дних — просто небольшая пе- 
редышка, никак не более того). 
Наверное, так удобнее — но, 



несомненно, скучнее. Игровой 
Голливуд родился и действует: 
стать хитом, миновав большо- 
го дядю, игра просто не мо- 
жет... И, должно быть, это на- 
всегда. Остается надеяться, 
что дяди будут выбирать объек- 
ты для раскрутки правильно и 
творчески. 

Что касается наших, родных 
игрушек... Тут все грустно. Кри- 
зис крепко ударил по новорож- 
денному рынку цивилизованных 
продаж. Не хочется осреднять 
итоги года, который одним уда- 
ром распался на "до" и "после", 
— и это тоже навсегда. Не очень 
это будет объективно. Давайте 
надеяться, что этот год — игро- 
вой и не только — будет совсем 
другим. И его итоги мы подведем 
спокойно и деловито, не думая о 
дне грядущем со страхом, а о 
прошедшем — с отвращением. 

На этом пока и закончим. 

Наталия Дубровская 



г 1 

Тройка для безъядерной зоны 



ПРОЕКТ БЕЗ 
НАЗВАНИЯ 



Вероятно, вы уже слышали, что 
в свое время РаІІоиІ 2 остался 
без своего родного папочки, 
Тима Кэйна (Тіт Саіп). Вдохнови- 
тель и разработчик первой час- 
ти игры покинул стены Іпіегріау, 
успев весьма недолго порабо- 
тать над знаменитым сиквелом. 

Вслед за Тимом сбежала и пара 
художников — Леонард Боярский 
(І_еопагсІ Воуагзку) и Джейсон Ан- 
дерсон ^азоп Апсіегзоп). "Поста- 
покалипсическая" троица вскоре 
объявила о создании собственной 
девелоперской команды, получив- 
шей странное для западного, но 
столь знакомое русскому уху имя 
"Тгоука" (неужели кому-то требует- 
ся перевод?). Ребята ответствен- 
но заявили, что собираются де- 
лать ролевую игру— и быстро лег- 
ли на дно. 

И всплыли всего с полмесяца 
назад, чтобы объявить о заклю- 
чении контракта с фирмой Зіегга, 
которая будет публиковать эту 
самую планируемую на 2000-й 
год РПГ. Прикидочная дата рели- 



за — июль. Проект пока не име- 
ет названия, а господин Кэйн не 
склонен что-либо рассказывать 
журналистам. Тем не менее неко- 
торые подробности происходяще- 
го в Тгоука узнать удалось. 

Во-первых, любителей 
РаІІоиІ'а должен порадовать тот 
факт, что все сотрудники новой 
фирмы ранее занимались созда- 
нием розі-писіеаг-приключения: 
разрабатывают новую фэнтези- 
РПГ четыре программиста и че- 
тыре художника, в свое время 
покинувших Іпіегріау. 

Кэйн описывает свое новое 
творение как классическую 
РРРС, но сделанную в особом 
ключе, в своем стиле — помни- 
те, как первый РаІІоиІ был "за- 
кошен" под пятидесятые? В игре 
по-прежнему будет использован 
нелинейный сюжет, состоящий 
из нескольких ключевых точек, 
достигнуть каждую из которых 
можно совершенно разными пу- 
тями. Причем пройти все квесты, 
играя за один и тот же персонаж, 
будет невозможно — многие из 
них будут впрямую зависеть от 
его (персонажа) характеристик. 

Что касается самого героя, то 
Кэйн не намерен придерживать- 
ся стандартной системы генера- 



ции. Основные параметры персо- 
нажа делятся на РпузісаІ и Мепіаі, 
а все зкіІГы сгруппированы по ха- 
рактеру их использования: 
СоплЬаІ (боевые), Тпіеѵіп^ (воров- 
ские), ЗосіаІ (общение). Игровой 
мир будет совмещать в себе как 
магию, так и технологию — что-то 
вроде города, где обитал Гаррет из 
Тпіет": Тпе Оагк Ргоіесі. Интересная 
деталь: вы сможете сами созда- 
вать предысторию своего героя 
(или выбирать ее), что будет ока- 
зывать влияние на его поведение 
и поступки в дальнейшем. 

РПГ-без-названия позволит 
играть и в режиме реального вре- 
мени, и в походовом. Как и в 
Ваісіиг'5 Саіе, игра не будет замо- 
раживаться при вхождении в 
меню іпѵепіогу и прочие утилитар- 
ные экраны. Похоже, что ВС вооб- 
ще оказала большое влияние на 
мистера Кэйна, так как он обеща- 
ет обязательную поддержку сете- 
вого режима и даже возможность 
составления собственных этапов. 
Более того: "движок", который де- 
лает Тгоука, чисто двумерный, так 
как трехмерные еп^пе'ы, по сло- 
вам Тима, еще не доросли до нуж- 
ной автору степени детализации. 

Е € Александр Вершинин 



г 



скіоп/агсасіе 99: да будет Ргеу! 



Акоіуіе 


Реѵепапі/Іопоз 


1-й квартал 


Мах Раупе 


30 Реаітз/С.0.0. 


1-Й квартал 


АІіеп Реззигесііоп 


Ап|опаит./РОХ Іпіегасііѵе 


1-й квартал 


МОК 2 


Віоѵѵаге 


4-Й квартал 


Ашеп: ТНе Аѵѵакепіпё 


Саѵесіоё 


Июнь 


МеззіаН 


Зпіпу Епіегіаіптепі/Іпіегріау 


2-Й квартал 


ВІасІе 


Сгетііп Іпіегасііѵе/Іпіегріау 


После 1999 г. 


Могіуг: ЗсНІозз 


Согѵѵіп Зойѵѵаге/Мігаёе Месііа 


1-Й квартал 


Оаікаіапа 


ЮМ Зіогт/Еісіоз Іпіегасііѵе 


2-й квартал 


Ошікгоп: ТНе ІЧотасІ 5оиІ 


Оиапііс Огеатз/Еісіоз Іпіегасііѵе 


3-Й квартал 


Оезсеігі 3 


РагаІІах/ІпІегрІау 


2-й квартал 


Оиі оТ ІНе ѴоісІ: Ехсеззіоп 


Сате РХ 


После 1999 г. 


Оезсеігі 4 


ѴоІШоп/ІпІегрІау 


4-й квартал 


Ргеу 


30 РеаІтз/ОТ Іпіегасііѵе 


4-Й квартал 


Ога^оп 


Есіірзе Сатез/Місгозогг. 


3-й квартал 


Ргіпсе о* Регзіа 30 


МіпсІзсаре/РесІ ОгЬ Епіегіаіптепі 


2-Й квартал 


Огакап: Огсіег о* (Не РІаше 


ЗиггеаІ ЗогЪл/аге/Рзуёпозіз 


1 февраля 


Оиаке 3: Агепа 


ісі ЗогЪл/аге/АсІіѵізіоп 


2-Й квартал 


Оике Микет Рогеѵег 


30 РеаІтз/СТ Іпіегасііѵе 


3-й квартал 


РесоіІ 


2іррег/Ѵіг§іп 


27 февраля 


ЕагіНѵѵогт Лт 30 


Іпіегріау 


Июнь 


Реяиіет: Аѵепёіпё Ап^еІ 


Сусіопе ЗІисІіоз/ЗОО 


1-й квартал 


ЕхрепсІаЫе 


Ра§е Зойѵѵаге 


2-й квартал 


ЗееЛ 


Нитап Зой 


1-Й квартал 


Сіап*з 


РІапеі Мооп ЗІисПоз/ІпІегрІау 


2-й квартал 


$іп Ехрапзіоп Раек 


2015/АсІіѵізіоп ^^^^^^^ 


10 февраля 


НаЬ-12 


РаІІоор 


После 1999 г. 


ЗІаѵе 2его 


Ассоіасіе 


2-Й квартал 


Неаѵу Сеаг 2 


Аст.іѵізіоп 


Январь 


Теат Роігезз 2 


Ѵаіѵе ЗогЪл/аге/Зіегга 


2-Й квартал 


НігеЛ Сішз 


Рзуёпозіз 


2-й квартал 


ЦпгеаІ: Тоитатепі 


Еріс Ме^аСатез/СТ Іпіегасііѵе 


2-Й квартал 


Кіп^ріп 


Хаігіх Епіегіаіптепі/Іпіегріау 


2-й квартал 









Таблица выхода квестов-99 на этот раз откровенно попахивает мертвечинкой. света на этом кладбище надежд. Если он действительно окажется таким, каким его 

Почти половина ее участников, снабженная вопросительными знаками или рас- расписывает Зіегга (а это очень и очень возможно), таблица релизов 2000 года 

плывчатой цифрой "1999", либо давно отошла в мир иной, либо еще лежит на пла- будет гораздо веселей, а главное, раза в два длиннее, 
хе, ожидая топора специалистов по маркетингу. 

СаЬгіеІ Кпда 3: ВІоосІ о! іпе ЗасгесІ, ВІоосІ о! іпе Оаттеа 1 — единственный луч ГХЗ Ольга Цыкалова 



ТНе Ьп^ез* .Іоигпеу 


Рипсот 


1999 г. 


Рождественская сказка-98 плавно превращается в рождественскую сказку-99. 


ВаЫІоп 5: АсІѵепНіге Саше 


Зіегга 


2001г. 


Возможно, в следующем тысячелетии словом "ааѴепіиге" будут именовать исключительно 
космические симуляторы. 


Веаѵіз АпсІ ВиННеасІ Оо 1) 


ОТ Іпіегасііѵе 


Январь 


Не путайте со смешным, но все-таки никаким "симулятором" гольфа на ту же тему! Надеюсь, 
к моменту выхода журнала, Бивис уже сделает и вас, и нас. 


ВепеаіН 


Ргезіо Епіегіаіптепі/Асііѵізіоп 


2-Й квартал 


Опять гибрид. Прыжки, драки и трехмерные пазлы. Сколько там будет асііоп, а сколько — 
аоѴепІиге? 


Ві^ ВгоіНег 


МесІіаХ 


1-Й квартал 


Очередные потрясатели основ и спасители жанра. На самом деле — скорее всего, 
классический квест в 30-антураже. 


Віозуз 


іитр ЗІаП/Таке 2 


? 


Весьма любопытный симулятор биосферы должен был выйти в конце прошлого года. Ныне 
Таке 2 безмолвствует. 


ОізсѵѵогІЛ 3: ОізсѵѵогІсІ Моіг 


Рзуцпозіз/Реітесі Епіегіаіптепі 


2-Й квартал 


Объявлен аж в начале прошлого года, а потом и разработчик, и издатель как воды в рот 
набрали. 


СаЬгіеІ КпіДО 3: ВІоосІ оМНе ЗасгеЛ, 








ВІоосІ оМНе ОатшесІ 


Зіегга 


Апрель 


Главная надежда нашего жанра. Возможно, в апреле у квестов начнется новая жизнь! 


Іпсііапа .Іопез 


ЬисазАіІз 


Март 


Лукасовские квесты потихоньку мутируют в экшены. Индиана Джонс, похоже, застрял где-то 


апсі (Не ІігіегпаІ МасНіпе 






посередине. 


Іпзісіег 


СапаІ+ тиШтесПа/1пто§гатез 


? 


Нечто симпатичное и трехмерное во французском стиле. После ЕСТ5, похоже, уже успело 
выпасть из планов и издателей, и разработчиков. 


.Іоигпеутап Ргоіесі 4 


Ргезіо Епіегіаіптепі 


? 


После развала ВгосІегЬипсІ фирма Ргезіо купила права на свой любимый сериал. Но сможет 
ли она их реализовать — пока неизвестно. 


РеаІ Меѵегепсііпё 51огу 


Оізсгееі Мопзіегз 


1999 г. 


Чудо-юдо рыба ките экшенно-приставочной графикой. 


Ріапа Рои^е 2 


ВІаск Ога§оп/ЕісІ05 


? 


Похоже, Джиллиан Боннер решила "завязать" с компьютерными играми. Информация на 
сайте не обновлялась почти год. 


Заііп РіН 


ВеІИезсІа Зойѵѵогкз 


? 


Веіпезсіа предпочла чистым квестам гибриды вроде РесІёиагсІ. 


ЗітЬіосот 


ВеІІіезсІа Зойѵѵогкз 


? 


Скорее всего, мы уже не увидим ни Заііп Рій, ни ЗітЬіосот 


$ітоп (Не Зогсегег III 


Асіѵепіигезой 


3-Й квартал 


Веселая детская сказочка, увешенная пазлами, как бубенчиками. 


$расе ВаЬез 


РегТесІ Епіегіаіптепі 


1-Й квартал 


Судьба сексапильных красоток, спасающих мир, неизвестна аж с весны прошлого года. 


5*аг Тгек: Зесгеі оГ Ѵиікап Ригу 


Іпіегріау 


? 


Отложен... похоже, навсегда. 


Тгаііог'8 Саіе 


0аусІгеат/2аЫас 


1999 г. 


Классическая детективная история. Конечно же, в 30. 


Тгапсе 


Ассезз 


1999 г. 


Тэкс Мерфи променял частный сыск на игру в гольф. Мне кажется, он уже не вернется назад, 
и Тгапсе нам не видать. 


20.000 Ьеа^иез: 


ЗоиІИРеак Іпіегасііѵе 


Ноябрь 


Последний из могикан или начало новой эры? Море видео в трехмерных интерьерах. Где-то 


ТНе Асіѵепіиге Сопііпиез 






мы это видали! 



Сезонное . 

выпадение камней и цен 



Четвертого января корпорация 
Іпіеі анонсировала новые ЦП се- 
рии Сеіегоп с тактовыми частота- 
ми 366 и 400 МГц, а также новый 
чипсет 4402Х. Объявленные про- 
цессоры будут поставляться в 
двух конструктивах: ЗІот.1 и РРОА. 

Версии Сеіегоп для ЗІоіІ 
внешне ничем не отличаются от 
предшественников и могут быть 
установлены в любую материнс- 
кую плату со слотом, построенную 
на чипсетах 440 РХДХ/ВХ/ЕХ/2Х 
(при условии поддержки этих про- 
цессоров в ВІ05). 

НЕ СЛОТОМ ЕДИНЫМ 

Выполненные в конструктиве 
РРСА (Ріазііс Ріп бгЮ-Аггау), про- 
цессоры весьма напоминают 
Репііипл ММХ (такой же пластико- 
вый корпус с рядами ножек). Ус- 
танавливаются они в разъем 
Зоскеі 370, похожий, в свою оче- 
редь, на приснопамятное гнездо 
Зоскеі 7 (в него сажают Репііит, 
Кб, МП). Сокеты абсолютно несов- 
местимы друг с другом. В сущнос- 
ти, Зоскеі 370 — просто иное (бо- 
лее дешевое) исполнение ЗІоі 1. 

Напомню: в свое время этот 
слот понадобился для того, чтобы 
разместить на одной печатной 
плате кристалл процессора 
Репііипл II и микросхемы кэша вто- 
рого уровня. Репііипл II был доро- 
гим процессором, поэтому свя- 
занные с разъемами ЗІоІ 1 допол- 
нительные расходы незначитель- 
но сказывались на конечной цене 
ЦП. В начале прошлого года кор- 
порация ІпіеІ официально призна- 
ла актуальность рынка недорогих 
ЦП и выпустила серию Сеіегоп. 
Первые версии (266 и 300) этих 
процессоров вообще не комплек- 
товались кэшем второго уровня 
(на печатной плате находился 
лишь кристалл, аналогичный ис- 
пользуемым в Репііипл II). Позже 
появились Сеіегоп 300А и 333, ос- 
нащенные 128 килобайтами кэша 
второго уровня. Но поскольку эти 
килобайты расположены непос- 
редственно на кристалле процес- 
сора, снимая необходимость уста- 
новки внешних микросхем кэша, 



ХОЗЯЙКАМ НА ЗАМЕТКУ 



на печатных платах Сеіегоп всех 
типов расположен лишь кристалл 
процессора. 

Решение сэкономить, продавая 
ненапаянные на печатную плату 
кристаллы, вполне логично. Расхо- 
ды на слот, не имеющие принципи- 
ального значения для дорогих 
Репііигл II, составляют ощутимый 
процент стоимости Сеіегоп. 

Подчеркну еще раз: Зоскеі 
370 лишь внешне похож на 
5оскеі7. Процессоры РРСА уста- 
навливаются в материнские пла- 
ты с шиной Р6, построенные на 
тех же чипсетах, что и платы ЗІоІ 
1. Единственная разница между 
ними — тип разъема для крепле- 
ния ЦП. Основной недостаток 
плат Зоскеі 370 — неопределен- 
ность возможностей расшире- 
ния. В ЗІоі 1 можно установить 
Сеіегоп, Репііигл II и Репііит III. 
Хотя в Интернете давно ходят слу- 
хи о будущих версиях Сеіегоп для 
Зоскеі 370, никаких официаль- 
ных подтверждений перспектив- 
ности нового гнезда нет. 

Итак, Зоскеі 370 создан для 
тех, кто готов сэкономить на рас- 
ширяемости. 

СБОЙ СУБОРДИНАЦИИ 

Вернемся к Сеіегоп. Новые моде- 
ли прежде всего интересны соот- 
ношением цена/производитель- 
ность (ниже приведены оптовые 
цены за партии в 1000 штук). 
Сеіегоп 400 в конструктиве ЗІоі 1 
стоит $166 (вариант РРСА — 
$158). Репііит II 400 при сравни- 
мой с "младшим братом" произво- 
дительности обойдется в два с 
лишним раза дороже — $353. 
Сеіегоп 366 для ЗІоІ 1 стоит $131 
(для РРСА - $123). За уступаю- 
щий ему в большинстве приложе- 
ний Репііипл II 350 придется зап- 
латить в полтора раза больше — 
$202. Вне конкуренции остается 
только старший член семьи — 
Репііигл II 450, однако л ишь очень 
немногие пользователи захотят 
отдать $562 за менее чем 10-про- 
центный выигрыш в производи- 
тельности. Таким образом, новые 
Сеіегоп практически не оставляют 



шансов всей серии Репііит II. 

Какой в этом смысл? Видимо, 
ІпіеІ подготавливает рынок для 
Репііигл III (ранее известных как 
Каітаі), новых процессоров с 
расширенным набором инструк- 
ций. Новые команды процессо- 
ра позволят выполнять арифме- 
тическую операцию над восе- 
мью числами с плавающей точ- 
кой за раз. Добавлен также ряд 
средств, позволяющих снизить 
неизбежные задержки, возни- 
кающие при частых обращениях 
процессора к ОЗУ. Использова- 



ние новых инструкций может су- 
щественно ускорить геометри- 
ческие вычисления, программ- 
ное декодирование ОѴО-ѴісІео и 
алгоритмы распознавания речи. 
Будут ли Репііит III обгонять 
предшественников в неоптими- 
зированных приложениях, пока 
неизвестно. 

Начало продаж Репііит III на- 
мечено на первый квартал (ско- 
рее всего — март) этого года. 
Первые модели будут работать на 
частотах 450 и 500 мегагерц. 

ПОСЛЕДНИЙ С "X" 

Несколько слов о новом чипсете 
4402Х. Он представляет собой 
440ВХ с максимально ограничен- 
ным количеством слотов ОІММ 
(2Х адресует не более двух моду- 
лей ОІММ, ВХ — до четырех мо- 
дулей), слотов РСІ (плата на IX 
может иметь не более четырех 



слотов РСІ, у плат на ВХ их может 
быть пять) и без возможности 
поддержки двухпроцессорных 
конфигураций и некоторых функ- 
ций энергосбережения. Иными 
словами, 4402Х — упрощенная 
версия 440ВХ, предназначенная 
для дешевых плат (в том числе и 
плат с Зоскеі 370). Это, однако, 
не означает, что 2Х создан искл ю- 
чительно для Сеіегоп. В построен- 
ные на этом чипсете материнские 
платы можно будет установить 
любые процессоры семейств 
Репііит II и Сеіегоп (а в будущем, 
вероятно, и Репііипл III), при усло- 
вии поддержки этих ЦП в ВІ05. 

О снижении цен объявила и 
АМО. На ЦП серии К6-2 установ- 
лены следующие оптовые цены: 
К6-2 366 - $123, К6-2 380 - 
$135, К6-2 400 - $158. 

Николай Радовский 



ѴооскюЗ 



и все-все-все 



ЕГО РАЗГОНЯТ, ЕМУ ДОБАВЯТ.. 



Свершилось! В ноябре на выс- 
тавке СОМОЕХ в Лас-Вегасе на- 
конец-то были оглашены специ- 
фикации нового чипа Ѵоосіоо 3. 

Обещаны две версии: Ѵоосіоо 3 
3000 и Ѵоосіоо 3 2000. ѴЗ 3000 - 
помощнее, ѴЗ 2000 — попроще. 
Оба чипа — полноценные 20/30- 
ускорители (Ѵоосіоо 2, похоже, 
стал последним "чистым 30"-аксе- 
лератором от ЗОтх). Планируемая 
тактовая частота Ѵоосіоо 3 3000 — 
183 МГц, Ѵоосіоо 3 2000 - 125 
МГц. 20-часть Ѵоосіоо 3 одолжена 
у небезызвестного Вапзпее. Обе- 
щана аппаратная акселерация де- 
кодирования фильмов формата 
ОѴО-ѴісІео, однако детали не огла- 
шены. 30-часть Ѵоосіоо 3 также 
весьма напоминает Вапзпее — за 
единственным исключением: до- 
бавлен второй текстурный про- 
цессор. То есть новые чипы, по- 
добно Ѵоосіоо 2, способны накла- 
дывать по две текстуры на один 
пиксель за один проход (Вапзпее 
на это требовалось два прохода). 
Пиковая скорость текстурирова- 
ния ѴЗ 3000 — 183 миллиона пик- 
селей (элементов конечного изоб- 
ражения) в секунду и 366 милли- 



онов текселей (элементов тексту- 
ры) в секунду (при наложении по 
две текстуры на каждый пиксель). 

Интересно отметить, что в по- 
священном Ѵоосіоо 3 пресс-ре- 
лизе дана производительность в 
текселях, хотя в спецификациях 
предыдущих чипов скорость ука- 
зывалась в пикселях. Класси- 
ческое "А в попугайчиках-то я 
гораздо длиннее!" сработало и 
здесь. Дело в том, что пиковая 
скорость текстурирования 
Ѵоосіоо 3 3000 практически рав- 
на скорости Ѵоосіоо 2 5І_І (180 
миллионов пикселей и 360 мил- 
лионов текселей в секунду). Пос- 
ле публикации новостей о 
Ѵоосіоо 3 на сайте Сате.ЕХЕ я 
получил несколько писем от воз- 
мущенных читателей, перепутав- 
ших пиксели с текселями. Повто- 
рю: по заявленным скоростным 
характеристикам Ѵоосіоо 3 прак- 
тически идентичен Ѵоосіоо 2 5І_І. 

По функциональной широте 
будущие чипы, увы, также прак- 
тически не отличаются от пред- 
шественников. Как и Вапзпее, 
Ѵоосіоо 3 может нести на борту 
не более 16 мегабайт памяти и 



не поддерживает рендеринг в 
Тше Соіог (24/32 бита на пик- 
сель), 24/32-битный 2-буфер и 
непосредственное извлечение 
текстур из оперативной памяти 
компьютера (АСР-текстурирова- 
ние, или ОІМЕ). 

В сущности, Ѵоосіоо 3 — лишь 
развитие Вапзпее. Его разгонят, 
добавят второй текстурный про- 
цессор и усилят встроенный 
РАМОАС. Ничего принципиально 
нового мы не увидим. К сожале- 
нию, для ЗОтх эта тенденция — 
скорее правило, чем исключение. 

ИСТОРИЯ 

С ЗО-ГР АФИНОЙ 

Стоит вспомнить этапы большо- 
го пути маленькой ЗОтх. Первый 
их чипсет — Ѵоосіоо Сгарпісз — 
был революционным для своего 
времени явлением. Заложенные 
в него идеи обеспечили ЗОтх го- 
довой отрыв от конкурентов и 
культовый статус у геймеров. 
Следом появился Ѵоосіоо Ризп — 
не очень удачный 30-чипсет, со- 
зданный для совместной работы 
на одной плате с 20-чипами сто- 
ронних производителей. 



Зимой прошлого года появи- 
лись первые платы на основе 
Ѵоосіоо 2. От Ѵоосіоо Сгарпісз 
новый чипсет отличался почти 
вдвое большей тактовой часто- 
той (90 МГц против 50), наличи- 
ем второго текстурного процес- 
сора (ТМІІ), лучшим качеством 
рендеринга и стандартной воз- 
можностью объединения двух 
одинаковых ускорителей для уд- 
воения скорости текстурирова- 
ния (режим 5І_І). 

Ѵоосіоо 2 действительно стал 
большим шагом вперед. До осе- 
ни прошлого года этот чип оста- 
вался эталоном 30-производи- 
тельности, а Ѵоосіоо 2 5І_І и сей- 
час вне конкуренции. Однако 
принципиально новых архитек- 
турных решений в нем, увы, не 
было. "Старик" Ѵоосіоо Сгарпісз 
мог работать как с двумя тек- 
стурными процессорами, так и в 
5І_І (хотя реализованы эти воз- 
можности были лишь в серии 
профессиональных ускорителей 
ОЬзісІіап компании риапшплЗО). 

Следующим был Вапзпее. К 
лишенному одного текстурно- 
го процессора Зй-ядру Ѵоосіоо 



2 добавили 20-часть и 
РАІѴЮАС, упаковав ингредиен- 
ты в один чип. Ни рендеринг в 
Тше Соіог, ни какие-либо воз- 
можности шины АОР Вапзпее 
не поддерживал. 

Скромный уровень продаж 
Вапзпее наглядно продемонстри- 
ровал необходимость внесения 
существенных изменений в архи- 
тектуру Ѵоосіоо. Рынок 30-ускори- 
телей столь динамичен, что ник- 
то не может позволить себе экс- 
плуатировать одну и ту же идею 
более двух лет. Обнародовав спе- 
цификации Ѵоосіоо 3, корпора- 
ция ЗОтх попыталась опроверг- 
нуть этот факт, однако большин- 
ство обозревателей оценило но- 
вый чип весьма сдержанно. Все 
критиковали ЗОтх за упорное иг- 
норирование достоинств ренде- 
ринга в Тше Соіог и возможнос- 
тей шины АСР Стало очевидно, 
что Ѵоосіоо 3 вряд л и сможет пре- 
тендовать на титул "мечта гейме- 
ра-99 ". Реакция ЗОтх оказалась 
весьма интересной. Сначала 
официальные лица компании 
принялись доказывать малую ак- 
туальность Тше Соіог и АС Р. Потом 



в Интернет стали просачиваться 
слухи о разработке нового супер- 
чипа для истинных игровых фана- 
тов. От сотрудников же компании 
можно было услышать лишь ту- 
манные комментарии вроде: 
"Всех задавит!". 

Подробности таинственного 
проекта неизвестны до сих пор. 

ЛЕГКИМ ОБМЕНОМ 
АКЦИЙ КОРПОРАЦИЯ 
ПРЕВРАЩАЕТСЯ... 

Свой главный сюрприз ЗОтх пре- 
поднесла 14 декабря прошлого 
года. В этот день она объявила, 
что покупает производителя из- 
вестных видеоадаптеров — фир- 
му 5ТВ. Альянс позволит ЗОтх 
целиком контролировать произ- 
водственный процесс от разра- 
ботки чипов до выпуска ускори- 
телей на их основе. Зачем? Да- 
вайте разберемся. 

Нетрудно заметить, что вот 
уже год ЗОтх не предлагает ни- 
чего нового на "геймерском" 
рынке 30-ускорителей. С момен- 
та выпуска Ѵоосіоо 2 корпорация 
о нас так и не вспомнила — зато 
рынок ОЕМ (поставщиков гото- 



вых компьютеров) пользовался 
ее постоянным вниманием. 

Вапзпее вряд ли очень заин- 
тересует фаната 30-игр, решив- 
шего приобрести новый ускори- 
тель, но как основа 20/30-пла- 
ты для нового компьютера этот 
чип вполне неплох. Рекордная 
30-производительность — дале- 
ко не самая важная составляю- 
щая успеха на рынке ОЕМ (пла- 
ты АТІ — лидера продаж — ни- 
когда не числились в чемпионах 
30-акселерации). Здесь гораздо 
важнее имя производителя, на- 
лаженные каналы сбыта, а так- 
же сбалансированность харак- 
теристик и качественное изго- 
товление плат вкупе со стабиль- 
ностью драйверов. У 5ТВ есть 
большие заказчики (0ЕІ_І_, 
Сот рад, Саіеѵѵау), у ЗйТх — имя. 
Остальное — дело практики. 

Сразу после анонса о слиянии 
с 5ТВ стало известно, что изго- 
товлением плат на основе сво- 
их будущих чипов ЗОтх намере- 
на заниматься в гордом одино- 
честве. Ѵоосіоо 2 и Вапзпее бу- 
дут по-прежнему поставляться 
старым партнерам, но о Ѵоосіоо 



3 сторонним заказчикам при- 
дется забыть. Исключение сде- 
лали только для риапіитЗО 
(производителя серии ОЬзісІіап). 
Риапіипл, старейший партнер 
ЗОтх, работает преимуществен- 
но на рынке профессиональных 
ускорителей и не составит аль- 
янсу конкуренции. 

ОіатопО и Сгеаііѵе — два 
крупнейших заказчика ЗОтх — 
отреагировали на слияние при- 
мерно одинаково. Представите- 
ли обеих компаний заявили, что 
инициатива партнера стала для 
них полной неожиданностью. Их 
реакцию на недоступность 
Ѵоосіоо 3 можно свести к выра- 
зительной фразе "Не больно-то 
и хотелось". 

Итак, подведем итоги. На дан- 
ный момент очевидно, что ЗОтх в 
первую очередь хочет покорить 
рынок ОЕМ. Но не останется ли 
компания у разбитого корыта, 
потеряв поддержку разработчи- 
ков игр и конечных пользовате- 
лей, так и не успев приобрести 
популярность у ОЕМ?.. 

Николай Радовский 
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Вы когда-нибудь слышали о Маленьких Рожде- 
ственских Мистериях? Нет, речь идет не о том, 
как толстый Сайта просачивается в вашу 
квартиру, в которой никогда не пахло ками- 
ном, и не о том, как родители смогли иденти- 
фицировать и купить самый дешевый и ненуж- 
ный подарок из вашего новогоднего списка... 



Александр Вершинин 



5саг 



Просто праздничное 
настроение 



В первый раз темой .ЕХЕ-номера 
стала ролевая игра. Этот проект мно- 
го раз откладывали и доделывали, 
вылизывали, улучшали, подчищали. 
Никто и не думал, что Віоѵѵаге все- 
таки сможет расстаться со своим 
пациентом к Рождеству. Тем не ме- 
нее они сделали это! И подарили 
очень многим людям роскошный по- 
дарок к Новому 1999-му. В такие 
торжественные минуты вспоминать 
о негодующих семьях и друзьях, ос- 
частливленных, разумеется, было бы 
кощунством. ВаИиг'з (Заіе. Чисто 
праздничное настроение. 

О причудах фантазии 

Те, кто никогда не заглядывал в отдел 
РПГ, могут потребовать объяснений. 
Из-за чего переполох? Почему, елки 
зеленые, на обложке не стратегия? А 
дело в том, хорошие мои, что Ваісіиг'5 
Саіе для ролевиков — что-то вроде 
ІІпгеаГа для всех остальных (и роле- 
виков тоже, конечно). О грядущей 
игре в пеѵѵ5#т>ир'ах и СМИ говорили 
больше, чем об уже готовых проектах. 
В общем, Віоѵѵаге смогла сильно раз- 
задорить играющую публику. 



А дальше все покатилось по на- 
катанной колее. Каждый точно опре- 
делил для себя, какой именно будет 
ВО. Поэтому когда игра все-таки по- 
явилась, первая реакция априорных 
фанатов была резко отрицательной. 
Получилось не совсем то, что нафан- 
тазировали. Разумеется. А кто ска- 
зал, что будет как в сказке? 

Для затравки "РПГ года" и "Наш 
выбор" сравнили с... Нехріоге. Сход- 
ство есть, не спорю. Равно как и не- 



которые родственные связи с ОіаЫо 
или ІЛІігла. Это игра с сильным сю- 
жетом, впечатляющим списком ге- 
роев, разномастной ордой монстров 
и классной боевой системой. Самая 
красивая и целостная ролевая игра 
года. Стопроцентный хит. 

Идея и исполнение 

Очень вероятно, что именно ВаИиг'з 
Саіе станет игрой, которая сможет 
угодить и любителям "облегченных" 



і 

іі 

РПГ а-ля ОіаЫо, и суровым профи от 
пера и кубика (что бы там ни гово- 
рил мой друг Оѵегзеег — см. следую- 
щий материал Темы). Не забываем 



Не слишком приятная "случайная" встреча — О&ге Ма&е в компании со взрослой Ѵйуѵегп. 




.ЕХЕ: Собираетесь ли вы менять 
что-либо в боевой системе 
Ваісіиг'5 баіе? 

Рэй Музика: Не думаю. Нам нра- 
вится то, что получилось. Суще- 
ствующий алгоритм позволяет 
удовлетворить аппетиты как лю- 
бителей геаі-ііпле, так и походо- 
вых схваток. Вот что важно! 






также тех, кому нравятся приключен- 
ческий сюжет и тактические походо- 
вые баталии. Своеобразный Новый 
Год — радуются и пьянствуют все, 
кроме Дедушки Мороза Віоѵѵаге, ко- 
торый изрядно потеет и вылавлива- 
ет последние баги из подарка. А 
ведь, по утверждению авторов игры, 
ВО задумывалась исключительно в 
эгоистичных целях, для себя. 

В свое время, года два назад, 
молодым... хм-м... медикам (ну, об 
этом мы еще поговорим) показа- 
лось, что ролевой жанр постепенно 
умирает. Конечно, был "постапока- 
липсический луч света в темном цар- 
стве", но Віоѵѵаге решила все-таки 
произвести дефибриляцию жанра. 
Они не стали заново придумывать 
РПГ, а просто взялись предельно че- 
стно оттранслировать АО&О-прави- 
ла настольных образцов для компь- 
ютерного аналога. Ничего особенно- 
го — практически все классические 
ролевые игры прошлых лет ставили 
перед собой подобную задачу. 

Изюминка ВаИиг'з Оаіе в ее 
графическом исполнении. Игра ис- 
пользует изометрический вид, счи- 
тавшийся в РПГ более или менее 
"попсовым". Положение немного ис- 
правил РаІІоиІ разработчикам кото- 
рого, кстати, пришлось отказаться от 
лицензии СІІРР5 в пользу играбель- 
ности. Весь трюк состоит в сложнос- 
ти реализации боевой системы в 
СРРС — так, чтобы сохранялись все 
правила настольного варианта и в 
то же время не терялась динамика, 
свойственная компьютерной игре. 
Что хорошо смотрится на столе, не 
обязательно будет столь же привле- 
кательно на дисплее компьютера. 

Віоѵѵаге блестяще справилась с 
этой проблемой, вдобавок сохранив 
и открытую архитектуру игры. 
Пользователю позволяется вносить 
собственные портреты героев, варь- 



ировать их голоса и набор фраз, про- 
граммировать (с помощью скриптов) 
поведение контролируемых компью- 
тером членов партии вплоть до мель- 
чайших деталей. Боевая система 
полностью подстраивается под нуж- 
ды игрока. Справляетесь с партией 
в геаі-іігле? Пожалуйста. Любите по- 
ходовые тактические сражения? Нет 
проблем. Правила и темп задаете вы 
— и никто другой. Разумеется, если 
вы не собираетесь играть вместе с 
друзьями. В этом случае правила для 
всех и каждого в отдельности уста- 
навливает ведущий игры. Все как в 
настольной реп & рарег. Что и обе- 
щали мудрые врачи из Віоѵѵаге. 

Между Севером и Югом 

В качестве игрового мира было ре- 
шено использовать лишь маленький 
сегмент глобальной карты вселен- 
ной Рог^ойеп Реаітз. Это участок по- 
бережья между городами ВаИиг'з 
Оаіе и ЫазИкеІ. "Реальная" игровая 
карта была оцифрована и разбита 
на аккуратные секторы, которые с 
недавних пор стало модно называть 
Іосаііопз. Затем художники Віоѵѵаге 
выбрали самые интересные, с их 
точки зрения, районы и нарисовали 
их — от руки и в деталях. Таким об- 
разом, каждый Іосаііоп в ВаИиг'з 
Саіе абсолютно уникален, равно как 
и все объекты в нем: будь то дома, 
крепости, подземелья. Такая карта 
занимает на компакт-диске от пяти- 
сот килобайт до тридцати мегабайт. 
Вполне очевидно, что авторы физи- 
чески не смогли бы воспроизвести 
все секторы глобальной карты. Игра 
и так оккупирует беспрецедентное 
для РПГ количество СО. Пять штук! 
Следует учесть, что мультипликаци- 
онные ролики на каждом компакте 
занимают от силы одну седьмую 
часть, а остальное отведено именно 
под карты. Просьба благоговейно 



уважать Віоѵѵаге полчаса. А затем 
сесть и потратить на игру не менее 
120 часов вашей жизни. Не так уж 
часто разработчики столь нежно от- 
носятся к своим фанатам. 

Путешествовать по вновь вос- 
созданному Зѵѵога 1 Соазі очень лег- 
ко. Необходимо лишь подойти к краю 
сектора, где вы находитесь, — и вы 
увидите общую карту побережья, на 
которой появятся смежные с вашей 
области. Такой метод разведки окре- 
стностей может показаться несколь- 



.ЕХЕ: Ваісіиг'5 Оаіе по сравне- 
нию с РаІІоиі значительно мень- 
ше использует взаимосвязь ха- 
рактеристик главного героя с 
окружающим миром. Почему? 
Ведь РаІІоиі оказывается в бо- 
лее выигрышном положении... 
Рэй Музика: Не забывайте, 
Ваісіиг'5 Оаіе — командная 
игра. И хотя в результате смер- 
ти основного персонажа дей- 
ство сразу же заканчивается, 
ядром игры, основой сюжета 
все-таки является вся партия 
героев. Целиком. 



ко необычным — многие уже при- 
выкли к фривольным прогулкам по 
Северной и Южной Калифорнии в 
РаІІоиі. Здесь же любой сектор явля- 
ется маленьким этапом. Если вы спе- 
шите, то можно просто пересечь его 
по прямой. Но гораздо интереснее 
полностью исследовать попадающи- 
еся по пути места. Каждая карта об- 



ладает какой-нибудь достопримеча- 
тельностью, будь то логово мертво- 
го дракона, в котором поселились 
ѵѵуѵегп, разрушенный храм, где недо- 
брые клерики проводят свои стран- 
ные обряды, доверху наполненные 
кобольдами лабиринты прямо под 
деревней паІЯіпё'ов, лес каменных 
статуй, некогда бывших охотниками 
на василиска. Словом, скучно не бу- 
дет. К тому же в каждом секторе обя- 
зательно есть два-три ИРС, либо же- 
лающих присоединиться к вам, либо 
дающих полезную информацию, 
квест, артефакт. В конце концов 
большинство обитателей ЗѵѵогсІ 
Соазі просто горячо желают убить 
вас. Ну разве это не весело? 

Демократия 
по-ролевому 

Марафонский забег по окрестнос- 
тям города ВаИиг'з Оаіе начинает- 
ся в монастыре СапсІІекеер, где ваш 
герой проводит отрочество за мо- 
литвами и благотворительной дея- 
тельностью. Разумеется, вы не зна- 
ете своих родителей и попали в 
стройные ряды монахов совершен- 
но случайно. По той же самой про- 
тивной случайности вас стремится 
убить некий таинственный злодей в 
модных ТиІІ ріаіе-доспехах. Монахи, 
которые, по-видимому, знают чуть 
больше, решают, что пришла пора 
выслать вас за безопасные стены 
монастыря вместе с приемным от- 
цом. Папочку мгновенно убивают, и 
вы остаетесь без охраны, с абсо- 



Частная коллекция василиска. Просьба руками не трогать, а тем бо- 
лее не пытаться спасти "модели". 





лютно беспомощным героем перво- 
го уровня на руках. 

Наконец-то, оказавшись на про- 
сторах ЗѵѵогсІ Соазі, вы понимаете, 
что назревает серьезный военный 
конфликт между городам и- государ- 
ствами Ваіоіиг'5 Саіе и Атп. Добыва- 
емая на юге, в ЫазгікеІ, руда практи- 
чески не попадает в Ваісіиг'5 Оаіе — 
благодаря разбушевавшимся банди- 
там. Сырье, которое все-таки доходит 
до Большого города, оказывается от- 
вратительного качества. Лорды се- 
верной столицы собираются отпра- 
вить войска на юг и решить пробле- 
му силовыми методами. Никто, кро- 
ме воспитанника монахов 
СапсІІекеер, неспособен найти реше- 
ние конфликта. Это очевидно. Кроме 
того, какой-то добрый человек объя- 
вил солидную награду за вашу голо- 
ву — отделенную от всего остального 
и брошенную к его ногам. В общем, 
авторы сюжета изо всех сил постара- 
лись, чтобы с самого начала игры вам 
не пришлось искать себе занятие. 
Занятие само найдет вас. 

Основная сюжетная линия ус- 
ловно разбита на семь отдельных 



глав. Каждая глава знаменует нача- 
ло нового сюжетного квеста, при- 
ближающего вас к разрешению ос- 
новной задачи всей игры. То есть 
момента, когда вы найдете главно- 
го злодея и будете достаточно силь- 
ны, чтобы прихлопнуть его. Между 
тем никто не заставляет игрока ук- 
ладываться в определенные вре- 
менные рамки. Если вам нравится 
бродить по лесам, отстреливать все 
живое и просто нести свет и радость 
людям — пожалуйста. Охотой мож- 
но заниматься практически беско- 
нечно, учитывая ежедневный 
гезраѵѵп большинства монстров в 
каждом Іосаііоп'е. Но со временем 
все те же враги будут приносить 
партии меньше ехрегіепсе-очков — 
только потому, что уровень членов 
партии поднимается. Рано или по- 
здно все доступные места в ЗѵѵогсІ 
Соазі будут тщательно обследова- 
ны, и вам все-таки придется выпол- 
нить несколько сюжетных квестов, 
чтобы получить доступ к новым 
охотничьим угодьям, в числе кото- 
рых присутствует и славный город 
ВаИиг'з Оаіе. 



Как уже говорилось, даже в са- 
мых диких местах вы сможете обна- 
ружить нескольких ИРС-персона- 
жей, снабжающих партию локальны- 
ми внесюжетными заданиями. Эти 
простые (как правило, в одно дей- 
ствие) и приятные квесты обычно 
имеют два-три варианта решения и, 
соответственно, несколько комплек- 
тов призов за их выполнение: в од- 
ном случае поднимается репутация 
партии, другое решение приносит 
множество ехрегіепсе-очков, а тре- 
тье способно дать вам уникальный 
артефакт, который вы не сможете 
приобрести никаким иным спосо- 
бом. Причем стандартная логика 
"плохо-хорошо" оказывается непри- 
менимой для разрешения такого 
квеста, и вам приходится руковод- 
ствоваться лишь собственными мо- 
ральными принципами и соображе- 
ниями. Зачастую это не что иное, как 
соображения выгоды. Вот бы обма- 
нуть всех и получить сразу несколь- 
ко наград! Авторы явно рассчитыва- 
ли на подобную незамысловатую че- 
ловеческую реакцию — что еще 
больше распаляет желание извер- 



нуться и всех обхитрить. В том числе 
и "умников" из Віоѵѵаге. 

Все ваши достижения демон- 
стративно поощряются. Мультипли- 
кационные заставки привязаны к 
определенному сектору и прокручи- 
ваются как только вы находите его. 
Для описания каких-либо квесто- 
вых манипуляций используются 
скриптовые сцены: вы покидаете 
СапсІІекеер вместе с Оопоп'ом, он 
дерется и проигрывает в битве с 
Главным-и-Отрицательным, вы эс- 
кортируете сумасшедшего капитана 
стражи в Веге^озі и так далее. Пре- 
бывание в важном для основного 
квеста месте сопровождается "про- 
роческими" сновидениями и торже- 
ственным награждением вашего 
персонажа очередной "специаль- 
ной способностью". Помимо этого 
автоматически ведется весьма ли- 
тературно исполненный дневник, 
на страницах которого отмечаются 
все действия вашего героя — 
вплоть до решения взять или отвер- 
гнуть желающего вступить в вашу 
команду ИРС. Сама же основная 
сюжетная линия абсолютно элемен- 
тарна и заблудиться в ходе ее вы- 
полнения — задача не для средних 
умов. Игру можно пройти очень бы- 
стро. Но стоит ли? Удовольствие по- 
ложено растягивать. 

Герои и подгузники 

Заботу о себе, любимом, чувствуешь 
с самого начала игры. Все продума- 
но до мелочей. Благодаря чему такой 
простой процесс, как генерация ге- 
роя превращается в самодостаточ- 



Іпіегріау имеет странную привязанность к китам. По странному стечению обстоятельств, они плавают 
преимущественно в пустынях. 




.ЕХЕ: Говоря о партии, нельзя не 
вспомнить о тиШрІауег. Предус- 
матривалась ли возможность 
сетевого режима с самого нача- 
ла разработки игры? 
Рэй Музика: Скорее нет, чем да. 
Мы добавили сетевой режим, 
находясь примерно на середи- 
не игры. Мы в Віоѵѵаге очень 
гордимся сделанным. Сетевой 
режим ВО действительно уника- 
лен, так как является чисто со- 
вместным. Это вариант игры 
для друзей. 



ное и увлекательное занятие. РегоІІ 
физических параметров оказывает- 
ся сродни классическому "одноруко- 
му бандиту". Дело в том, что суммар- 
ное количество очков, распределя- 
емых между шестью пунктами стати- 
стики персонажа, не фиксировано. 
Средняя сумма обычно крутится око- 
ло значения в 70-75 очков. Но вы 
можете не удовлетвориться столь 
низкими способностями будущего 
"альтер-эго". А значит, начинается 
долгое и не в меру азартное исполь- 
зование кнопки "РегоІГ, каждый раз 
изменяющей общую сумму случай- 
ным образом. Некоторые бойцы, 
потратив на РПГ-рулетку несколько 
часов, умудрялись "вытрясти" из 
компьютера сумму в 94 или даже 96 
очков. Продолжению занятия очень 
способствует возможность запом- 
нить один, самый удачный расклад, 
чтобы затем вызвать его — когда по- 
пытки получить более высокую сум- 
му с треском провалятся. Игра еще 
не началась, а пользователи уже бе- 
зумствуют. Хороший признак. 

По правилам игры, смерть со- 
зданного вами персонажа является 
одновременно концом игры. Поэто- 
му сразу за появлением вашего сла- 
бенького "я" в большом и страшном 
игровом мире следует незамедли- 
тельно запустить процесс, в обихо- 
де называемый "выбор невесты". 
Суженых может быть до пяти штук, и 
их святое призвание — кормить, хо- 
лить, лелеять и защищать ваше дет- 




ское тельце. Речь идет, конечно же, 
об ИРС-спутниках. Віоѵѵаге заготови- 
ла целую толпу кандидатов на теп- 
лые привилегированные места око- 
ло вашей царственной персоны. 
Любого пола, любого класса, любо- 
го аІі§[птепІ'а — на любой вкус и 
цвет. Можно держать подле себя ар- 
мию амазонок, создать боевой от- 
ряд лучников, бродячую труппу бар- 
дов или даже Первый Гвардейский 
Воровской Батальон имени Гаррета. 
Их можно менять как перчатки или 
же воспитывать в них преданных 
псов-бодигардов. Так или иначе, но 
богатейший выбор ИРС является од- 
ной из наиболее сильных сторон 
Ваісіиг'5 Саіе. 

Основной подход Віоѵѵаге к ИРС 
таков: каждый из ваших компьютер- 
ных союзников является личностью. 
А потому у него имеются не только 
уникальный портрет и собственный 
набор фраз на все случаи жизни. 
Удивляйтесь! У каждого ЫРС есть лю- 
бимое оружие (приобретается с опы- 
том), любимое заклинание, личнос- 
тные пристрастия и антипатии. Бо- 
лее того, каждый из ваших подруч- 
ных преследует ту или иную цель. И 



Героев надо знать в лицо 

Краткий справочник "Кто есть ху в 5м>гс/ СоазГ 

Путешествие по землям ЗѵѵогсІ Соазі без почетного эскорта в лице АІ-подруч- 
ных сродни самоубийству. ВаИиг'з Саіе абсолютно не признает героев-одино- 
чек, будь вы Аѵаіаг или, простите, Вшсе ѴѴіІІіз. Так или иначе, но вам придется 
набрать себе банду ЫРС, готовых разделить вашу судьбу. 

А еще добрые и услужливые ЫРС будут закрывать вас своим телом, носить 
полезные пожитки и просто развеивать скуку во время долгих пеших прогулок 
своими глупыми шутками. Именно поэтому "Экзе" и предлагает читателям дове- 
денную до ума листовку "Из рук в ноги", благодаря которой вы не только сможе- 
те заочно познакомиться с частью особенно полезных ЫРС, но и узнать их до- 
машний адрес. По требованию некоторых консервативно настроенных органи- 
заций мы не будем представлять всех потенциальных союзников игрока. Пусть 
встреча с некоторыми из них станет для вас сюрпризом. 




Тот самый маг, у которого, по слухам, много ценных артефактов. Но вот 
только где он их спрятал? 



когда он видит, что действия коман- 
ды расходятся с его планами, то либо 
громко выражает недовольство про- 
исходящим, либо просто уходит. А 
еще он может подраться с обидчи- 
ком из вашей же тусовки и зарубить 
его. Но хуже всего влюбленные па- 
рочки! Стоит выгнать одного, как тут 
же уходит второй. Так что легче хлад- 
нокровно дождаться, пока один из 
романтически настроенных ЫРС ока- 
жется валяющимся на земле с вра- 
жеским топором, застрявшим в че- 
репе. Конечно, вторая половинка 
будет некоторое время плакать и 
причитать. Зато не уйдет. 

Разработчики игры пошли еще 
дальше и решили вести статистику 
успехов всех персонажей вашей 
партии. Так, вы можете всегда по- 



смотреть, кто из подопечных наибо- 
лее полезен в бою, а кто имеет мак- 
симальный КПД в целом. Такие 
вещи очень помогают поддержи- 
вать боевой дух компании. Отстаю- 
щие быстро заменяются новыми ге- 
роями. Нужно лишь своевременно 
подобрать оптимальную группу, с 
которой затем можно закончить 
игру. Дело в том, что когда ваши 
персонажи достигают пятого или 
шестого уровня развития в своем 
классе, попадающиеся "дикие" ЫРС 
уже не смогут с ними соперничать. 
Слишком велика разница в количе- 
стве ехрегіепсе-очков. А трениро- 
вать все новых и новых ИРС весь- 
ма проблематично. Каждая порция 
"опыта", полученная за истребле- 
ние монстров или выполнение кве- 




Имя: Аіапііз 
Класс: Раіасііп 
АІ^птепІ: І-аѵѵічіІ СоосІ 

ЗІгеп^Н: 17 
Оехіегііу: 13 
Сопзіііиііоп: 16 
ІпІеІІі^епсе: 12 
ѴѴізсІот: 13 
СІіагізта: 17 
Сектор: Деревня к югу от 
ВаИиг'з Саіе. 
Единственное место, 
где обитают АпкИе^'и 



Имя: Вгапѵѵеп 
Класс: СІегіс 
АІі^птепі: Тше №ігігаІ 

ЗІгеп^Н: 13 
Оехіегііу: 16 
СопзШиІіоп: 15 
ІпІеІІі^епсе: 9 
ѴѴізсІот: 16 
Сііагізта: 13 
Сектор: СагпіѵаІ. Ищите среди 
произведений 
искусства 




Имя: ОупаИеіг 

Класс: Зресіаііз* Ма^е/Іпѵокег 

АІі^птепі: І-аѵѵічіІ СоосІ 

ЗігепёіИ: 11 

Оехіегііу: 13 

СопзІіШіоп: 16 

ІпіеІІіёепсе: 17 

ѴѴізсІот: 15 

Спагізта: 12 

Сектор: СпоІІ ЗІгопёпоІсІ 

Особые приметы: Некоторая привязанность к 
Мтзс'у. Исключая из команды одного №С, вы ав- 
томатически теряете и второго. 



Имя: ЕІсІоіН 

Класс: ВагсІ 

АІі^птепі: №ігігаІ ЕѵіІ 

ЗігепёіИ: 16 

Оехіегііу: 12 

СопзШиІіоп: 15 

ІпіеІІіёепсе: 13 

ѴѴізсІот: 10 

СИагізта: 16 

Сектор: ѴѴезІ СІоакѵѵоосІ 




Имя: Ішоеп 
Класс: ТНіе* 
АІі^птепі: МеігігаІ СоосІ 

Зігеп^гі: 9 
Оехіегііу: 18 
СопзШиІіоп: 16 
ІпіеІІіёепсе: 17 
ѴѴізсІот: 11 
СІіагізта: 16 
Сектор: Іплоеп догоняет вас в 
первом же секторе, 
сразу после бегства из 
СапсІІекеер 



стов, делится почти поровну между 
всеми братьями по оружию. Терять 
с таким трудом приобретенные очки 
попросту глупо. 

Ваісіиг'5 Саіе имеет своеоб- 
разный предел набора ехрегіепсе- 
очков, равный 89000. Значит, мак- 
симальным уровнем развития пер- 
сонажа в игре станет седьмой. Ав- 
торы пошли на подобный шаг со- 
вершенно умышленно — в целях со- 
хранения баланса сил в игре. Боль- 
шинство ЫРС и монстров находятся 
на уровнях от третьего до шестого. 
Поместить в игру более "крутых" 
персонажей было бы ошибкой. 
Ведь более половины игроков не 
станут развивать своих героев до 
предельной черты, а значит, и не 
смогут победить такого акселерата. 
К тому же сюжет игры нелинеен, и 
вы можете попасть практически в 
самую "злую" область карты даже в 
начале игры. Важно, чтобы партия 
имела хотя бы маленький шанс по- 
бедить в любой схватке. С потеря- 
ми, но победить — и гордиться сво- 
им подвигом. Игрок должен верить 
в свои силы и получать удоволь- 
ствие отсвоих приключений. Учиты- 
вать следует и факт существования 
асісіоп раск'а к Ваісіиг'5 Саіе, кото- 
рый уже сейчас готов наполовину. 
По предварительным данным, он 
выйдет к лету этого года и будет пря- 
мым продолжением ВаИиг'з Саіе. 
Не зная, с какими персонажами 
пользователи закончили предыду- 
щую игру, Віоѵѵаге просто не сможет 



правильно сбалансировать следую- 
щую. ВаИиг'з (Заіе изначально пла- 
нировалась как начало целой серии 
игр, куда входят и асИоп'ы, и полно- 
ценные сиквелы. 

Балдурская дуга 

Почтенный доктор Рау Ми^ука, про- 
дюсер Ваісіиг'5 Саіе, все-таки оши- 
бался, говоря в прошлогоднем ин- 
тервью нашему журналу о соотноше- 
нии ехреп'епсе-доходов от битв и вы- 
полнения квестов. Квестам отводит- 
ся вовсе не 70% всего опыта — ско- 
рее наоборот. Ну кто будет бегать на 
посылках у ЫРС за 1000 Ехр.РоіпІз, 



.ЕХЕ: Осмелимся предложить, 
возможно, уже сильно надоев- 
ший вопрос. Зачем прерывать 
сетевую игру как только кто-то 
из партии начинает беседовать 
с ИРС? Это очень ломает атмос- 



су с чисто технической точки 
зрения. Раз пауза есть в "оди- 
ночном" режиме игры, должна 
быть и в сетевом. На самом 
деле, если убрать паузу, возник- 
нет море непредвиденных про- 
граммистами обстоятельств. К 
примеру, вы можете убить того 
ИРС, с которым разговаривает 
ваш товарищ. Так что совет та- 
ков: постарайтесь проявить "со- 
вместный" дух во всем. Попро- 
буйте разговаривать с ИРС по 
очереди. 
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Имя: Саггіск 




Класс: ВагсІ 




АІіёпглепІ: СНаоІіс №ігігаІ 


Зігепёіп: 14 




Оехіегііу: 16 




Сопзіііиііоп: 9 




ІпіеІІі^епсе: 13 




ѴѴізсІот: 14 




СІіагізта: 15 




Сектор: Город Веге^озі 



когда за истребление одной сирены 
дают 2000? 

Большинство врагов расстав- 
ляется по карте сектора заранее и 
способностью гезраш'а не облада- 
ет. "Случайные" стычки возможны 
лишь при путешествии между 
Іосаііоп'ами или тогда, когда партия 
ложится на заслуженный восьмича- 
совой отдых, необходимый для вос- 
полнения запаса заклинаний, — 
благо что кормить своих подопечных 
вам не придется. Так, истребив всех 
злосчастных сирен на берегу, вы 
можете некоторое время отдохнуть 
— и дичь сама придет к вам. 

Только не подумайте, что охота 
за "опытом" — дело элементарное и 
безопасное. Во-первых, вы не смо- 
жете спасать игру во время боя. Пу- 
стячок, а приятно. Во-вторых, монст- 



ры не так уж и тупы, как хотелось бы 
некоторым. Практически все знают, 
когда надо рвать когти, а действую- 
щие в стае почти всегда подчиняют- 
ся лидеру. Расправившись с вожа- 
ком, вы имеете шанс быстро решить 
исход схватки в свою пользу. Но 
хуже всего приходится с магами. В 
отличие от прямолинейных воинов, 
которым ничего не остается, кроме 
как идти напролом, маги успешно 
телепортируются, избегая рукопаш- 
ной, зачаровывают отдельных чле- 
нов вашей команды, дабы они сра- 
жались на стороне неприятеля. Лю- 
бой противник, шкура которого "ве- 
сит" более 500 ехрегіепсе-очков, 
опасен. А значит, вам придется не- 
много изучить тактику ведения 
средневекового боя. 

Игровой интерфейс сделан бе- 



Г еноцид в деревне ХѵагѴов. Как в старые добрые сталинские времена. 

— 




зукоризненно и значительно упро- 
щает процесс управления целой 
партией смутьянов. Для начала оз- 
накомьтесь с формациями. Выбрав 
приглянувшийся тип построения, вы 
можете быть уверены, что команда 
будет стараться придерживаться его 
постоянно. Здравый смысл подска- 
зывает, что хорошо защищенные во- 
ины должны стоять в первом ряду, 
перекрывая доступ к мягким сочным 
тушкам магов, клериков и лучников. 
Волшебникам почти всегда прихо- 
дится путешествовать без доспехов 
— иначе они не смогут реализовы- 
вать заклинания. Специальная фун- 
кция позволяет выбрать сразу всех 
героев и отдать им общую команду. 
Дико удобно: не требуется никаких 
попыток "выловить и обвести". Не- 
заменимая вещь, так как, выполнив 
прежний приказ игрока, контролиру- 
емые компьютером союзники начи- 
нают заниматься собственными де- 
лами — в прямой зависимости от 
содержания скриптов каждого из 
них. Кстати, АІ ваших спутников мо- 
жет быть включен или выключен 
прямо из основного экрана, что 
решает проблему вольнодумцев в ря- 
дах вооруженныхсил. Персонажи име- 
ют ряд диіск зіоГов для оружия и ма- 
гических вещей, выносимых в тот же 
вместительный основной экран игры. 
Благодаря такому решению дизайне- 
ров, вы вольны менять вооружение по- 
допечного мгновенно, не залезая в 
іпѵепіогу-меню. Для стрел и арбалет- 
ных болтов имеются три специальных 



.ЕХЕ: Быть может, вы могли бы 
дать несколько советов начина- 
ющим борцам с нехваткой же- 
леза в Рог^оПеп Реаітз? 
Рэй Музика: Будет значительно 
интереснее, если они научатся 
всему сами. Впрочем, почему 
бы нет? Постарайтесь воору- 
жить всех членов группы лука- 
ми, арбалетами или да рте. И не 
стесняйтесь бегать от превосхо- 
дящих сил противника. На то 
они и превосходящие. Удачи! 



колчана, откуда боеприпасы берутся 
героем автоматически, без вмеша- 
тельства игрока. Как видите, авторы 
сделали все возможное, чтобы макси- 
мально продлить автономную жизне- 
деятельность ваших персонажей под 
руководством АІ. Сломав оружие, ге- 
рой не только берет следующее, но и 
сообщает о случившемся "наверх", иг- 
року. Так мы подходим к самому кра- 
сивому моменту игры, алгоритму на- 
стройки боевой системы ВаІсІиг'50аІе. 

Специальное меню игры содер- 
жит два тесно взаимосвязанных пун- 
кта: Аиіо-Раизе и РеесІЬаск. После- 
дний отвечает за все донесения ма- 
рионеток вам, мудрому и справедли- 
вому. Они могут докладывать о сво- 
их действиях, физическом состоянии 
и даже жаловаться на жизнь. Разре- 
шив все виды рапортов, вы получи- 
те исчерпывающий поток информа- 
ции о всех настроениях подчинен- 
ных. Это важно для погружения в 
игру, но не критично в бою. 




Охота на огров никогда не отличалась безопасностью. 
Лучше постоять в сторонке. 



Сражения в Ваісіиг'5 Саіе, по 
умолчанию, идут в реальном време- 
ни — как в ОіаЫо. С одной оговор- 
кой. В любой момент пользователь 
может одним нажатием клавиши 
"запаузить", остановить, игру и оце- 
нить обстановку. Процесс останется 
замороженным до тех пор, пока вы 
не будете готовы "отпустить" его. 
Меню Аиіо-Раизе оговаривает все 
возможные случаи, когда компью- 
тер автоматически приостанавлива- 
ет игру и, таким образом, дает вам 
понять, что сложилась критическая 
или просто необычная ситуация. За- 
метьте, компьютер не имеет прав 
снимать паузу по своей воле. Вы 
можете попросить машину реагиро- 
вать на любое нападение на вашу 
группу, отмечать ранение или смерть 
персонажа, факт непригодности ору- 



жия или исчезновения заданной 
вами цели. В конце концов можно 
потребовать автоматической паузы 
после каждого боевого раунда каж- 
дого персонажа — как вы понима- 
ете, компьютер честно бросает вир- 
туальные кубики и вообще выпол- 
няет все правила настольной игры. 
Так и получается симуляция походо- 
вого режима путем принудительно- 
го использования паузы в геаі-ііпле- 
сражении. Уф, почти математичес- 
кое определение. Здорово? Не то 
слово. Отличная находка? Вне вся- 
ких сомнений. 

До Віоѵѵаге никто даже не пы- 
тался сделать ничего подобного. 
Привыкнуть к такому ритму игры 
сложно, но однажды войдя во вкус, 
вы ощутите завершенность системы. 
Кажущаяся сложность манипуляции 



Имя: ІаИеіга 
Класс: ГіёНІег/ОгиісІ 
АІіёптепІ: Тше МеігігаІ 

ЗігепёіИ: 15 

Оехіегііу: 14 
СопзШиІіоп: 17 
ІпІеІІіёепсе: 10 

ѴѴізсІот: 14 

СНагізта: 15 
Сектор: РгіепсІІу Аптп Іпп 




Имя: КНаІісІ 
Класс: Гі^Иіег 
АІіёптепІ: №ігігаІ СоосІ 

Зігепбйі: 15 

Оехіегііу: 16 
СопзШиІіоп: 17 
ІпіеІІі^епсе: 12 

ѴѴізсІот: 10 

СІіагізта: 9 
Сектор: РгіепсІІу Агт Іпп 



Имя: Кіѵап 

Класс: Кап^ег 

АІі^птепі: СМаоііс СоосІ 

Зігеп^Н: 18/12 

Оехіегііу: 17 

СопзШиІіоп: 14 

ІпіеІІіёепсе: 10 

ѴѴізсІот: 14 

СІіагізта: 8 

Сектор: Н'ф Несіёе 



Имя: МІП8С 

Класс: Кап^ег 

АІі^птепі: №ігігаІ СоосІ 

ЗІгепёіИ: 18/93 

Оехіегііу: 15 

СопзШиІіоп: 15 

ІпіеІІіёепсе: 8 

ѴѴізсІот: 6 

Сііагізта: 9 

Сектор: №5ІікеІІ 



Особые приметы: Поставляется в одной упакі 
ке с КпаІісІ. Собственно, они муж и жена. 



Особые приметы: Нежная привязанность к 
]апеіга. Исключая из команды одного №С, вы 
автоматически теряете второго. 



РасіаІ Епету: 0§ге 



РасіаІ Епету: ОпоІІ 

Особые приметы: Один из самых популярных ЫРС 
в игре. Является телохранителем Оупапеіг. 




г 



1 



Имя: Мопіагоп 

Класс: НДОег/ШеГ 

АІі^птепі: МеігігаІ ЕѵіІ 

ЗігепёіИ: 16 

Оехіегііу: 17 

СопзШиІіоп: 15 

ІпіеІІіёепсе: 12 

ѴѴізсІот: 13 

СІіагізта: 9 

Сектор: Ожидает вас в той же 
области, что и Іплоеп 

Особые приметы: Является верным другом Хгаг'с 



шестью персонажами становится 
элементарной благодаря продуман- 
ности игрового интерфейса, а также 
умелому использованию звука. 
Именно звука! Даже не глядя на эк- 
ран, вы почти всегда можете опре- 
делить, что происходит и когда тре- 
буется снять поставленную компью- 
тером паузу. Вздох — значит, кого- 
то ранили. Пауза. Победный крик — 
цель уничтожена. Пауза. Предсмер- 
тный стон — вы опять забыли кого- 
то вылечить. Угадали, пауза. Музы- 
ка динамически меняется с эпичес- 
ки-походной на бодренько-боевую и 
обратно. Движение героев на экра- 
не, их сливающиеся в многоголосый 
рев крики, звон стали, хруст пролом- 
ленных черепов и помпезный побед- 
ный марш поверх всего — все это 
воссоединяется в единое целое, на- 
нося непоправимый урон психичес- 
кому здоровью играющего. Человек 
буквально прилипает к клавиатуре и 
дисплею и вырвать его из виртуаль- 
ности может только крайняя нужда. 

Поток сознания 

Да, игра полностью сделана в 20 и 
"движок" ее не слишком технологи- 
чен. Она не требует 30-акселерато- 
ра, но может поддерживать 16-, 24- 
и 32-битные палитры. Она "притор- 
маживает" даже на самых мощных 
машинах, заставляя их возгордив- 
шихся хозяев чертыхаться. Зато лю- 
бое заклинание смотрится шедев- 
рально — безупречная игра палит- 
ры и освещения. День плавно сме- 



Имя: Ѵісопіа 

Класс: СІегіс 

АІі^птепі: №ігігаІ ЕѵіІ 

ЗІгеп^И: 10 

Оехіегііу: 19 

СопзШиІіоп: 8 

ІпіеІІіёепсе: 16 

ѴѴізсІот: 15 

СІіагізта: 14 

Сектор: Реісіѵаіе 

Особые приметы: Имеет 50% Ма§іс Резізіапсе. 
Уменьшает репутацию партии на два балла. 



няется ночью, на несколько секунд 
окрашивая окрестности в нежные 
вечерние тона. Небо внезапно тем- 
неет, молния фотовспышкой освеща- 
ет партию, на которую готовы обру- 
шиться струи воды. Авторы играют на 
вашем настроении, как на любимом 
пианино. Для всего остального сме- 
на дневного цикла не имеет никако- 
го значения. Разумеется, кроме де- 
монстрации возможности ночного 
видения у некоторых героев. 

Игра полна маленьких откры- 
тий и находок, которые делают про- 
цесс ее прохождения таким прият- 
ным. Можно без оглядки драться в 
городах — лишь бы не страдали ме- 
стные жители. Заклинание Ргіепсіз 
иногда помогает сбить цену при по- 
купке вещей, а нападение с помо- 
щью ѵѵапсГа не нарушает невиди- 
мость персонажа. Некоторые вол- 
шебные вещицы обладают сразу не- 
сколькими заклятьями — в игре есть 
специальное меню, где вы можете 
выбрать требуемый от артефакта 
режим работы. Вор, располагающий 
высоким ЗІеаІІп зкГіГом, может ра- 
ботать разведчиком группы. Впро- 
чем, это опасный трюк, так кактакая 
"невидимость" может в любой мо- 
мент нарушиться. А еще в подземе- 
льях и на поверхности приходится 
использовать разные виды форма- 
ций. В сШп^еоп'е всегда полно лову- 
шек, и вор должен идти первым, что- 
бы вовремя остановить всю группу 
и устранить преграду. Спастись от 
смертельного яда можно не только 
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Имя: Хап 




Класс: 8ресіаІіз* Ма^е/ЕпсИапіег 
АІіёптепІ: І.аѵѵГиІ №ігігаІ 


ЗігепёіИ: 13 




Оехіегііу: 16 
Сопзіііиііоп: 7 




ІпіеІІі^епсе: 17 




ѴѴізсІот: 14 




СІіагізта: 16 




Сектор: №зІікеІІ Міпез 


Особые приметы: Владеет клинком МоопЫасІе, 
благодаря чему обладает бонусом в Агтог +1 и 
50% Ріге Резізіапсе. 



специальным заклинанием. Если 
просто постоянно лечить героя, он 
сможет справиться с отравой само- 
стоятельно. Сравнивая заклинания 
мага и клерика, приходится отмечать 
и длительность их реализации. Зача- 
стую, в ходе сражения, нужно очень 
быстро помочь герою зреІГом — 
приходится соображать, какое зак- 
линание "успеет". Не обходится без 
курьезов. Оказывается, волки и про- 
чие животные ВаИиг'з Оаіе носят 
шлемы. По крайней мере ваши смер- 
тельные удары в голову периодичес- 
ки отклоняются мифическими зве- 
риными доспехами. Сильно накачан- 
ная партия может столкнуться с от- 
дельными бравыми охотниками, 
стремящимися завоевать награду за 
вашу голову. Они сами подходят к 
вам, обещая немедленную расправу, 

( 
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Имя: Хгаг 

Класс: Зресіаіізі Ма{{е/№сготапсег 

АІі^птепі: СНаоІіс ЕѵіІ 

ЗігепёіИ: 14 

Оехіегііу: 16 

Сопзіііиііоп: 10 

ІпіеІІіёепсе: 17 

ѴѴізсІот: 16 

СІіагізта: 10 

Сектор: Первый после 
СапсІІекеер 

Особые приметы: Неразлучен с МогПагоп'ом. 



а когда АІ все-таки оценивает мощь 
вашего отряда, на всех парах броса- 
ются наутек. 

Выдержка из диагноза 

Что вам сказать? Детский восторг от 
ВаИиг'з Саіе так и не проходит — 
уже пару недель. Игра была испыта- 
на на прочность и прошла почти все 
тесты. Несколько хромает лишь со- 
вместный сетевой режим: принуди- 
тельная демонстрация всем участни- 
кам диалогов, которые ведет один 
единственный игрок, слегка утомля- 
ет. Но это уже недоработка, которую 
предстоит исправить только в 
Ваісіиг'5 Саіе 2. Во всем остальном 
проект безупречен. Лучшего канди- 
дата на звание "РПГ года" нет и уже 
не будет. С новым игровым годом, 
коллеги! 




Лучшая ролевая игра 
1998 года и, сдается мне, 
достойный соперник НаК- 
ЫТе в номинации "Игра 
года". Стоит ли говорить 
что-то еще? 



Дополнительная информация: 

•320 Мбайт на ЬЮй 

•Игра с легкостью "тормозит" на Репііит II. Во< 
пользуйтесь предложением инсталляционной прі 
граммы и максимально увеличьте размер игровог 
кэша — там хранятся карты секторов, которые в 
недавно посещали 

•Сложность игры подстраивается самим пользові 
тел ем 




ГофНеп Кеаітв, ДО&О и ВаШг'в ба*е: 
три источника и три составных части 
настоящего ролевого удовольствия-98 



Год 

Пивной , 

кружки 

Велик и страшен был год 1370-й, от окончания же Трудных времен — 
двенадцатый... Мятежный бог Вокин был освобожден Повелителем 
Гразздом из своей темницы и снова занял место в пантеоне Фаерунишшш 
Королева Заранда родила тройню, а Бзйли Арнволд иашел-таки древ- 
нюю Потерянную библиотеку Норманзирашшш 



Оѵегзеег 



Многими событиями славен тот год, 
и все же одно из них требует особо- 
го внимания: на западном берегу 
Моря Мечей, южнее Водопадов и 
севернее страны Амн в городе Врат 
Бал дура случилось... 

Нет, не будем рассказывать, что же 
там случилось. Достаточно заметить, 
что событие произошло очень серь- 
езное, мрачное и грозящее непредс- 
казуемыми последствиями. И имен- 
но в этот момент и в этом месте нача- 
лось действие игры Ваісіиг'5 Саіе. 

Живой Забытый мир 

"Виртуальные" миры существовали 
всегда. И мир древнегреческих ми- 
фов, и мир "Полдня" Стругацких, и 
вселенная Месгіѵѵаггіог — все эти 
вселенные, порожденные чьей-то 
фантазией, существуют рядом с на- 
шей "объективной" реальностью, и 
щ 



для кого-то — на равных с нею пра- 
вах. Многие из таких миров оказа- 
лись нежизнеспособными и тихо вы- 
мерли в процессе виртуальной эво- 
люции, но есть и те, которые оста- 
лись навсегда. В них живут. В них 
умирают. В них существуют бурно, 
полноценно и героично — как в игре 
ВаИиг'з Оаіе, скажем. 

"Бальдур" не просто "еще одна 
РРС". Сказать так — все равно, что 
назвать Рог^оПеп Реаітз "одним из 
фэнтези-миров". Сами посудите — 
как "Забытые королевства", самая 
большая и подробно разработанная 
на сегодня игровая вселенная — 
"одна из?" Да вы еще Землю назо- 
вите "просто одной из планет!" 

Что такое Рог^оНеп Реаітз, вол- 
шебное королевство, созданное ге- 
нием фанатиков из Т5Р 
(ѵѵѵѵѵѵ.ізг.сот) и давно уже живущее 




своей жизнью — вместе с тысячами 
простых ролевиков? 

Подробнейшая, отработанная 
хронология, простирающаяся на ты- 
сячелетия. 

Свыше 40 романов и трилогий, 
описывающих вполне преемствен- 
ные события, — считай, полноцен- 
ный канон. 

Огромное, не поддающееся под- 
счетам и контролю количество сыг- 
ранных полигонных ("по-настояще- 
му", в полевых условиях), настоль- 
ных и карточных "модулей" — 
"АО&О-повседневность", складыва- 
ющаяся, как положено, в Историю 
(скажем так). 

Знаменитые художники и писате- 
ли, "пишущие" этот мир для всех и 
по-своему. 

И, наконец, взаимное проникно- 
вение двух великих "виртуальнос- 
тей": 16 компьютерных игр, создан- 
ных в попытке воссоздать эту все- 
ленную: РооІ о! Расііапсе (551), Сигзе 
оПпе Аіиге Вопйз (551), НіІІзтаг (551), 
5есгеі оПпе 5іІѵег ВІасІез (551), Рооіз 
о! Оагкпезз (551), Еуе о! іпе Вепоісіег 
(551), Еуе оПпе ВеИоІсІег II (551), Еуе 



.ЕХЕ: Почему вы столь четко на- 
стаивали на "хорошем" поведе- 
нии героев? Разве нельзя сде- 
лать отдельный вариант сюже- 
та специально для злодейских 
персонажей? 

Рэй Музика: Конечно, можно. 
Проблема лишь в том, что на 
"правильном" характере дей- 
ствий партии настаивает АОЩ 
а не мы. Ну а как мы и говорили 
уже много раз, ВаИиг'з Оаіе 
был задуман как проект, макси- 
мально придерживающийся 
этого свода правил. 



оПпе Вепоісіег III (551), Оип^еоп Наск 
(551), Оаіеѵѵау іо іпе 5аѵа^е Ргопііег 
(551), Тгеазигез отЧгіе 5аѵа^е Ргопііег 
(551), МепюЬеггапгап (551)... (Пре- 
лесть этой серии в возможности им- 
портировать "выращенного" героя 
из одной игры в другую. Та же воз- 
можность будет и в нашем "Бальду- 
ре", только это будет одна — но 
очень большая — игра. Не так дав- 
но Іпіегріау выпустила все 12 игр 
единым сборником — Рог^оНеп 
Реаітз АгсЫѵез. Познавательный 




*Ѵеаг оі Тапкаггі — название года, в котором происходят события в игре Ваісіиг'5 Саіе. 



3* 




получился архивчик! Ведь РооІ о! 
Расііапсе, первая игра серии, выш- 
ла еще в 1988 году.) 

...ВІоосІ апсі Ма^іс (Іпіегріау)... (Ну, 
это, простите, стратегия. Чистая. Да- 
ром, что тоже про РР.) 

...Оезсепі: іо Упсіегтоипіаіп 
(Іпіегріау)... (Довольно грустный был 
опыт, надо отметить. Ни фанатам, ни 
чайникам, ни уму, ни сердцу.) 

...РРІІА (Рог^оПеп Реаіглз Ы п I і - 
плііесі АаѴепІигез)... (Эта штука ори- 
гинальная. Вовсе и не игра, а систе- 
ма этих игр построения и развития. 
Приятный междусобойчик фанатов- 
строителей — сам себе игрушку 
строит, сам в нее играет, а потом сам 
и сносит. Если заинтересовались, 
вот вам один из Іпіегпеі-адресов с 
"обучающими материалами": 
ѵѵѵѵѵѵ. гас 1 іх. пеі/~ гет Дша. П риход ите, 
учитесь и стройте.) 

...и, наконец, предмет нашего раз- 
говора — Ваісіиг'5 Саіе. 

Первый раз 
по-настоящему 

16 игр! Это уже рекорд. Еще ни одна 
игровая вселенная не находила 
столь развернутого воплощения в 
нашей оцифрованной реальности 
(забавно, но это относится и к чисто 
компьютерным мирам!). 

Причины понять несложно. Во- 
первых, сам мир уж очень хорош — 
его (вернее, в нем) хочется творить. 
Во-вторых, система магии и поедин- 
ков, используемая в ней — АО&Э 
2пс! ее 1 ., — самая на сегодня подроб- 
но разработанная и продуманная из 
всех ролевых систем вообще. 

АО&Э (АсІѵапсесІ Оип^еопз апсі 
Ога^опз) — это поединки, классы иг- 
роков, набор предметов и заклина- 
ний... В общем, все, что необходимо 
для очень сложного и свободного и 
при этом ясного и непротиворечиво- 
го описания самых фантастических 
приключений. 

Во многих играх эту систему пы- 
тались применить. Во многих — 
даже и не пробовали. Но чтобы за- 
явить о полном соответствии ком- 
пьютерной игры ее настольным и 
"полевым" аналогам — это впер- 
вые! И — что самое интересное — 
нас, похоже, не обманули. 



ВаШиг'в Оаіе: сложно, 
как сама жизнь! 

Итак, почему только в Ваісіиг'5 Саіе 
эта система воплотилась, наконец, в 
полном объеме? 

Прежде всего — из-за ее объек- 
тивной сложности. Руководство по 
АО&О-играм — книга толщиной стра- 
ниц в триста. Тому, кто не прочитал ее 
раз восем ь и не усвоил всех этих п ра- 
вил и запретов, играть трудновато. У 
него непременно возникает масса 
глупейших вопросов типа: "А почему 
мой маг не может колдовать?". Поче- 
му, почему... Да потому, что он в коль- 
чуге, дерево! На то он и маг, а не воин, 
— надеть кольчугу может, но чудеса в 
ней творить — увольте-с. 

В компьютерной игре всего этого 
не опишешь, а учить игрока всем 
премудростям с нуля — некогда, да 
и некому. Ролевая система переда- 
чи опыта "из уст в уста" здесь явно 
не сработает. Поэтому в большин- 
стве своем авторы игр пошли по пути 
снижения сложности, убирая некото- 
рые элементы "классического" 
АЭ&О и заменяя их собственными 
нехитрыми разработками. Ну, в са- 
мом деле, не будешь же объяснять 
каждому играющему, почему чем 
кольчуга или латы мощнее, тем АС 
(Агглог СІазз) ниже? Такое сразу не 
уложится. Или, не к ночи будет ска- 
зано, многие ли из купивших завет- 
ную коробочку с новой РРС знают 
расшифровку понятия ТНАСО? 

Разработчики делали игру "при- 
емлемой" для своей аудитории — и 
тут система давала сбой. Проще го- 
воря — рушилась к чертовой мате- 
ри. АО&Э гармонична, сбалансиро- 
вана и самодостаточна, любые по- 
пытки изменить ее "извне" мгновен- 
но разрушают ее целостность и ло- 
мают игровую гармонию: одни клас- 
сы игроков получают преимущества 



.ЕХЕ: А вы лично допускаете 
возможность "отрицательного" 
основного квеста? 
Рэй Музика: Разумеется. Предо- 
ставить пользователю возмож- 
ность найти свой путь — значит, 
дать ему шанс выбрать соответ- 
ствующую концовку игры. 




перед другими, магия становится по 
определению сильнее меча, или на- 
оборот. По идее, это противоречит 
самим принципам АЭ&О и очень 
раздражало завзятых ролевиков, 
зато было удобно "простым" игро- 
кам. Слияния "настоящих" и компь- 
ютерных РРС так и не получилось. 

В ВаІсІиг'з Саіе все не так. Ника- 
ких поблажек залетному "чайнику". 
Ограничения. Кругом. Безо всяких 
объяснений — зато ролевым "про- 
фессионалам" все понятно. Ну поче- 
му нельзя набрать ехрегіепсе роіпіз 
выше 89000? А потому! Почему 
класс не растет выше 7? А по тем же 
причинам. Играй, пока играется! 

Теперь геймеры в проигрыше, а 
ролевики в выигрыше. Посмотрим, 
как отреагирует на это широкая иг- 
ровая общественность. В принци- 
пе, сильно обиженному геймеру 
можно порекомендовать просто 
взять и эти самые мануалы про- 
честь. Но... 300 страниц убористо- 
го деловитого текста — это тебе не 
"Московский попсомолец"... Так 
что лучший способ — это пробо- 
вать и смотреть, что получится. Тем 
более что в игре есть главное: мно- 
гопользовательский режим. Читай: 
та самая возможность общения с 
"живыми" игроками. 



С прицелом в будущее 

Естественно, что в одной игре, пусть 
и самой большой, нельзя охватить 
такой огромный мир, как Рог^оНеп 
Реаітз. Такая задача авторами В6 
и не ставилась. Они нашли другое, 
весьма изящное решение: Ваісіиг'5 
Саіе — это только первый шаг, на- 
чало Большой игры. В игре намерен- 
но оставлены темные места (напри- 
мер Оигіа^'5 Тоѵѵег), куда без 



.ЕХЕ: Возможно ли сделать аб- 
солютно честную относительно 
свода АО&О-правил онлайно- 

вую РПГ? 

Рэй Музика: Забавно, что вы 
спрашиваете. Мы как раз горячо 
обсуждаем именно эту проблему. 
Віоѵѵаге намерена попытаться 
доказать возможность коррект- 
ного выполнения такой задачки. 



ехрапзіоп раек попасть просто не- 
возможно, а также введены суровые 
ограничения на подъем уровня пер- 
сонажей. Мир будет раскрываться 
постепенно: сначала бесплатные до- 
полнения (еще кусочек земли, еще 
1000 очков опыта...), а потом — 
Ваісіиг'5 Саіе 2. Первое дополнение 
— Асіѵепіигег'5 о! Тпе Зѵѵогс! Соазі — 
выйдет уже в марте-апреле. 

В заключение позволю себе по- 
рекомендовать вам всего два рос- 
сийских РР6-сайта: хоть и далеки 
они от Т5Р, но здесь вы найдете 
все, что дорого сердцу истинного 
ролевика! Да еще применительно к 
местным условиям: 

ѵѵѵѵѵѵ.гр^.ги и ѵѵѵѵѵѵ.ёеосШез.согл/ 
Тітез5диаге/0ипёеоп/3876. 




в 



Александр Вершинин 
Наталия Дубровская 



- Геймеры 



халатах 



Віотге: и 
это все о них 



Знаете ли вы что-нибудь о Віоѵѵаге? 
Имя еще не навязшее в зубах люби- 
телей компьютерных игр. Да, 
Віоѵѵаге входит в состав ролевого 
подразделения Іпіегріау, носящего 
название ВІаск Ізіе Зіисііоз. Совер- 
шенно верно, Віоѵѵаге сделала тот 
самый проект Ваісіиг'5 Оаіе, вокруг 
которого так суетится сегодня 
Сапле.ЕХЕ. Что-либо помимо этого? 
Маловероятно. 

А между тем это довольно инте- 
ресная команда. Хотя бы тем, что 
ВаИиг'з Саіе является первой (!) 
ролевой игрой этих ребят. И оше- 
ломляющий успех проекта объяс- 
няется не только талантом про- 
граммистов и художников фирмы. 
На протяжении всего времени раз- 
работки ВО продюсер Рэй Музика 
(Рау Мигука) и примкнувшие к 
нему коллеги по проекту постоян- 
но присутствовали на всех основ- 
ных ролевых форумах, отвечая на 
вопросы по игре и дискутируя. По- 
добная близость девелоперов к 
своим поклонникам абсолютно не- 
характерна для почти оголливудив- 
шейся игровой индустрии и прият- 




Вопрос: Когда вы начинали работу над ВаШиг'э Оаіе, вы пред- 
ставляли, окольно времени на самом деле это займет или хотя 
бы какой огромной станет игра? 

Ответ: Нет. Я думаю, мы вообще были очень наивнышшш Доста- 
точно сказать, что сейчас мысль о том, чтобы взять и сделать 
игру такого размера, с нуля, меня просто ужасает. 
(Рэй Музика, из интервью сайту (яате-Іпіегѵіеѵѵв.сот) 




но отличается от ставшего модным 
нагловатого "ѴѴпеп іі із тіпізпесГ. 
Что не может не располагать к 
себе — согласитесь. 

Милое хобби 
канадских врачей 

Такая форма общения в стиле "до- 
машнего РПГ-доктора" не случай- 
на. Еще одна особенность Віоѵѵаге 
— ее руководящий состав. Компа- 
ния была основана первого фев- 
раля 1995 года тремя... профес- 



сиональными врачами. Рэй Музи- 
ка, Грег Зещук (Сге^огу 2езспик) и 
Ог Йип (Аи^изііпе Уір) познакоми- 
лись в одной из медицинских 
школ Канады. Их объединила 
большая любовь к "настоящим" 
РПГ и компьютерным играм. В 
1992 году они закончили свой 
университет по специальности 
"семейный врач" (таплііу рпузісіап) 
и честно занялись медицинской 
практикой в городе Эдмонтон, ок- 
руг Альберта. 



Не помогло: друзья по-прежне- 
му не хотели бросать свои дурац- 
кие забавы, а их дружбу теперь ук- 
реплял еще один немаловажный 
объединяющий момент: им было 
скучно. Между тем за душой у них 
было и еще кое-что, а не только 
скука и страсть к игре: в свое вре- 
мя даже плотный график занятий 
медицинского ВУЗа не помешал 
им самостоятельно научиться про- 
граммировать и создавать обуча- 
ющее медицинское ПО. Это самое 
ПО и стало основной причиной со- 
здания Віоѵѵаге, весьма своеоб- 
разной программистской компа- 
нии, сотрудники которой — в "сво- 
бодное от работы время" — после 
многочасового корпения над ко- 
дом сугубо специального софта и 
врачебной практики садились пи- 
сать игрушки. Честно говоря, все 
это можно назвать чистой и наглой 
авантюрой: ни один из них не за- 
нимался прежде разработкой игр. 
Зато все играли. 

Вскоре на свет божий, как бы 
сама собой, в порядке эксперимен- 
та "мы это можем" появилась и пер- 



тэг 





вая игра. Віазіегоісіз 30. Она полу- 
чила неплохие для простейшей арка- 
ды отзывы и рейтинги — авторы осо- 
бенно гордятся "4/5" от английских 
коллег из РС 2опе. Недурно для по- 
чти хобби и эксперимента, верно? 

ВО: начала 

Самое время сказать что-нибудь 
штампованное. Пожалуйста: и успех 
окрылил их. Настолько, что Віоѵѵаге, 
не оставляя медицинские обучаю- 
щие программы, с которых, соб- 
ственно, и кормилась, всерьез взя- 
лась за игры, сделав их разработку 
вторым главным направлением в 
деятельности компании. Активные 
"семейные врачи" подобрали груп- 
пу толковых программистов и заня- 
лись своим первым крупным игро- 
вым проектом, получившим назва- 
ние Зпаиегео! ЗІееІ. Кстати, публи- 
ковать его взялась сама Іпіегріау (а 
уж там наверняка нет никого похо- 



.ЕХЕ: Какие у Віоѵѵаге планы на 
будущее? 

Рэй Музика: Как и раньше, мы 
планируем делать игры сразу 
нескольких жанров. Сейчас мы 
уже работаем над ІѴЮК 2 (да, 
сиквел знаменитой игры будет 
делать именно Віоѵѵаге! — .ЕХЕ) 
и ехрапзіоп раск'ом для Ваісіиг'5 
Оаіе. Также начинаются работы 
над Ваісіиг'5 Саіе 2 и еще одним 
проектом, название которого 
мне не хотелось бы раскрывать. 
Достаточно сказать, что это он- 
лайновая ролевая игра. 



жего на врача-любителя!). Появив- 
шись на свет в 1996 году, этот 
Меспѵѵаггіог-клон произвел на игро- 
вую общественность и прессу весь- 
ма двойственное впечатление (лю- 
бой неленивый читатель 0Е/"МИ" 
может поднять подшивку и посмот- 
реть, как игра была встречена лич- 
но нами. Скажем одно: с постной 
миной на лице). Однако Віоѵѵаге это 
не смутило. Может быть, потому, что 
все мысли ребят были уже в 
Ваісіиг'5 Оаіе, ведь работы над ней 
начались в том же 95-м, параллель- 
но с Зпаиегесі ЗіееІ?.. 



Попасть 

в Гоі^оНеп йеаішз 

Впрочем, на старте наша нынешняя 
именинница называлась иначе. 
Ваиіе^гоипсІ Іптіпііу. А потом — 
ВІоосІІіпе. А потом... нет, об этом по- 
позже, прежде о том, чем игра, по 
замыслу наших айболитов, должна 
была стать. Не иначе как "первой 
компьютерной РПГ, по-настоящему 
отображающей мир АсІѵапсесІ 
Оип^еопз & Ога^опз". Ее действие 
должно было происходить в совер- 
шенно новой вселенной, и уже тог- 
да, четыре года назад, четко было 
решено: вид будет "сверху", а клас- 
сические правила (те же А0&0), раз- 
работанные фирмой Т5Р, будут со- 
блюдены до последней запятой. 

По идее, такой игре самое место 
было в Рог^оНеп Реаіглз, главной 
вселенной Т5Р. Но копирайт — шту- 
ка серьезная, о том, чтобы пересе- 
литься туда самостоятельно, и речи 
быть не могло. Творить свой мир мо- 
лодым докторам пришлось самим. А 
Іпіегріау, их партнер по Зпаиегесі 
ЗіееІ, пока стояла в сторонке и с ин- 
тересом на все это дело смотрела — 
молча. Не хотела рисковать своим 
сокровищем — лицензией на пол- 




ную и эксклюзивную компьютериза- 
цию Рог^оНеп Реаітз, полученной от 
Т5Р еще в августе 95-го. 

Спецподразделение Іпіегріау, за- 
нятое исключительно АО&О, весело 
клепало игрушку за игрушкой — и 
все они Рэя Музику со товарищи не 
устраивали, надо отметить. Не было 
в них истинно ТЗР-ного настольного 
духа, даром что лицензию отхватили. 
Зато пеклись все эти Еуе оТ Вепоісіег 






и Рооіз о! Оагкпезз быстро, как блин- 
чики, — а Віоѵѵаге выпустить свою 
игру раньше 97-го уже не рассчиты- 
вала. Зато работала над ней как 
зверь — и Іпіегріау в конце концов 
сломалась. Взяла проект под свое 
крылышко — поначалу в форме 
весьма загадочной. 

20 августа 1997 года Іпіегріау 
опубликовала пресс-релиз следую- 
щего страннейшего содержания: "В 
ИГРЕ ВАЮУВ'5 САТЕ ФИРМА 
ІЫТЕРРЬАУ НАМЕРЕНА ИСПОЛЬЗО- 
ВАТЬ ПЕРЕДОВЫЕ ТЕХНОЛОГИИ 
ФИРМЫ ВІОѴѴАРЕ. В феврале 1997 
года, когда Іпіегріау выпустит свою 
новую игру Ваісіиг'5 Оаіе, мир роле- 
вых игр навсегда станет другим..." 

Речь здесь шла об игре Тгіе Ігоп 
ТИгопе (тактеперь назывался быв- 
ший ВІоосІ I іпе) — к этому моменту 
она уже стала "Бальдуром" (и, как 
вы поняли, успешно переселилась 
в Рог^оНеп Реаіглз). На этом пуб- 
ликаторские штучки не кончаются: 



обратите внимание на предполага- 
емую дату релиза! В феврале того 
же года Рэй Музика наметил выход 
на сентябрь 97-го. И уже тогда 
Іпіегріау включила Віоѵѵаге в 
"свой" мир ІкО&Ѵ. Это было то, что 
доктор прописал: пресс-релизы 
пресс-релизами, но теперь "пер- 
вая настоящая" создавалась в пря- 
мом контакте с самой Т5Р! Ее 
представители исправно навеща- 
ли Віоѵѵаге и следили за тем, что- 
бы в будущей игре не искажалась 
линия партии, реалии или истори- 
ческие детали РР-бытия. И, как 
скромно отметил Рэй Музика в од- 
ном из интервью, "по большей ча- 
сти, их все устраивало". 

Еще бы! Со всем энтузиазмом 
дорвавшегося до дела фанатика 
разработчики следовали духу и 
букве сводов правил и разнооб- 
разных руководств Т5Р. Успехи 
их были так велики, что Т5Р по- 
степенно склонилась к мысли вы- 




пустить настоящий настольный 
модуль по "Бальдуру". Слияние 
двух великих виртуальностей по- 
степенно становилось вполне ре- 
альным — и апофеозом должен 
был стать выход игры на большой 
рынок, вскоре перенесенный на 
лето 1998 года. Не получилось. 
Зато успели к Рождеству-98: 23 
декабря Ваісіиг'5 Оаіе ушла на 
"серебро"... 

ВО: теперь 
— понемногу! 

Что есть Віоѵѵаге сейчас? Фирма, 
занимающаяся уже тремя направ- 
лениями: к отделениям, разраба- 
тывающим медицинские прило- 
жения и компьютерные игры, до- 
бавилась студия компьютерной 
анимации. Ребята из последнего 
даже успели поучаствовать в 
съемках двух детских телевизион- 
ных шоу. Тем не менее родители 
ВаШиг'з Саіе продолжают ходить, 
так сказать, в мини-девелоперах: 
42 штатных и привлеченных бой- 
ца — по нынешним меркам почти 
нечто. Откройте любой мануал к 
любому блокбастеру на страничке 
"Кредитсы" и посмотрите, что по 
этой части творится в китах инду- 
стрии. Кроме того, выпускники 




медицинского института, по слу- 
хам, продолжают практиковать, 
оставаясь при этом президентом 
компании, продюсером и "твор- 
ческим" (сгеаііѵе) директором... 

Но! Теперь, когда ВаИиг'з Саіе 
все-таки обернулась потрясающим 
хитом, когда создан целый мир и 
задан тон, Іпіегріау просто не даст 
Віоѵѵаге упустить свою удачу. Пер- 
вый асісіоп раек к ВаИиг'з Саіе го- 
тов уже на 50%. Активно обсужда- 
ется В02. Предполагается, что иг- 
роки смогут проходить все игры се- 
рии ВаИиг'з Оаіе одной и той же 
партией, — таким образом Віоѵѵаге 
надеется создать новую класси- 
ческую ролевую серию игр, не ус- 
тупающую ни в чем ѴѴігагсІгу, 
Мі^пі&Маёіс или ІЛіігла. Остается 
лишь пожелать ребятам успеха. 
Начало положено. 

...А развивать удивительную 
вселенную "Бальдура" можно 
годы и годы — пока не освоишь 
весь новый мир старых Рог^оиеп 
Реаітз. А он, по сути, бесконечен 
— как всякий живой и перемен- 
чивый мир, в котором действуют 
живые люди. 

И, кстати, не более фантастичен, 
чем наш — в котором доктор может 
слегка забросить медицину ради иг- 
рушек, и у него все получится. 



.ЕХЕ: Рэй, ваши личные планы? 
Собираетесь ли вы бросить ме- 
дицинскую практику и полнос- 
тью отдаться девелоперскому 
делу? 

Рэй Музика: Маловероятно. Я 
действительно не практиковал 
уже несколько месяцев — ка- 
жется, около трех. Но мне хоте- 
лось бы вернуться к медицине. 
Что мне действительно нравит- 
ся — так это работать в прием- 
ной маленького провинциаль- 
ного города. Особенно по вы- 
. ходным! 



.ЕХЕ: Так что же для вас являет- 
ся хобби: медицина или созда- 
ние компьютерных игр? 
Рэй Музика: Несмотря на то что 
я большой поклонник видео и 
компьютерных игр, они не пре- 
тендуют на роль любимого раз- 
влечения в свободное от рабо- 
ты время. Пожалуй, мне больше 
нравится бегать с ракеткой по 
корту. Да, нет ничего лучше, чем 
сквош (здиазгі). Крометого, мне 
нравится писать музыку на сво- 
ем компьютере. Знаете, я брал 
уроки игры на пианино десять 
лет подряд — такое не может 
пройти бесследно. Ну и потом, 
как я уже говорил, нет ничего 
лучше дежурства в приемном 
отделении больницы какого-ни- 
будь маленького городка... 



I 



ывает. Постепенно люди открывают новые 
чки" и "прибамбасы", о которых сами со- 
не догадывались. Вот пример - умершая 
актика Кеаѵег Бгор'а. Брался Кеаѵег, загру- 
транспорт, транспорт подлетал к базе про- 
а, Кеаѵег, имея большой радиус действия, 
вался чуть в стороне от базы, стрелял, после 
прыгивал обратно в транспорт. И юниты, 
е били исключительно по земле, не могли 
тать. Эта тактика оказалась большим сюрп- 
для разработчиков - в патче 1.4 эту возмож- 
практически уничтожили, введя штрафное 
на "сооЫоші". 

к что игра не всегда развивается так, как пред- 
т себе разработчики. Одна голова хорошо, две 
а когда играет весь мир, результат попросту 
казуем. Возьмите ^С2 - игра практически не 
ь, патчей не было, только дополнительные уров- 
тем не менее люди, которые забрасывали ее на 
ойку месяцев, по возвращении на тиігіріауег- 
гры не узнавали - так сильно она менялась из- 
ления новых тактик и стратегий, 
ысль постоянно ищет что-то новое, чтобы полу- 
еимущество. Соответственно, когда об этом 
узнает большинство, преимущество исчезает, 
дится копать дальше"... 

Кто придумывает анекдоты, 
или Секрет виаггііап НизА 

Поразительно, что игра с такими простыми, если не 
имитивными правилами и весьма ограниченным 
участников не собирается показывать свое дно 
столько времени! Новые тактики и стратегии 
аются коллективным Ьаігіе.пеі-разумом и очень 
распространяются по миру, но основные идеи 
ежат, конечно, отдельным личностям". Кто они? 
лвиш смеется: "Вопрос из разряда "кто приду- 
анекдоты"? Все понемногу... Одно из моих пос- 
изобретений" - стратегия Сиагсііап КшЬ'а". 
ратегия большая, "ветвистая" и очень действен- 
т ее авторское изложение, 
ниверсальных стратегий не бывает, и свою игру 
подобно сложному алгортиму. "Если - то", 
росто держать инициативу в своих руках. Надо 
первый ход и смотреть, как среагирует против- 
еагировал - второй ход. Как в шахматах, 
агсііап КшЬ - понятие парадоксальное. С од- 
роны, КшЬ - это ранняя атака. А Сиагсііап - 
не самый последний юнит. Принцип в том, 
мая первая атака осуществляется сразу 
п'ами. Противник в этом случае умирает не 
от удивления, просто ему нечем отбиться, 
ричем универсальность стратегии в том, что даже 
отивник знает, что ты "пошел" на СК, ему очень 
приготовиться, чтобы отразить атаку. На все 
я протосса зерги должны реагировать по-разно- 
тому очень сложно объяснить это подробно... 
м много вариантов. Вкратце: 1. Быстрый апг- 
Постройка второй базы; 3. Потом пяток 
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трясающие результаты. 



идут в атаку. Процентов на 80 против- ^ ІІ^^ьГъ^ 

ник умирает сразу, на 20 - уходит в глу- V- Г^ИрИК^И 

бокую оборону. Зерг получает контроль р |ы^^" " ^ ^ 

над всей картой и ресурсами." '" I- .._ ~ ш-ш- .Т^Т^&і\.-*-Л 

Потом была придумана "Китайская ■ _" -іЛ" ^ ™- "■ ^Ь^и 

оборона", которая позволяла маленьки- "^-3 »і -..„ *Д!г*ТИИ 

ми силами сдерживать атаку превосходя- _ 
щих сил соперника... К_ '.л А 

"Очень интересно наблюдать за 

жизнью собственных изобретений. - про- • ■' ^И^нГ^~_^~™* 

должает Дилвиш. - Вот ты что-то приду- - * ■ 9 ® Ж 

мал, попробовал в клубе с приятелями - ТіЁІЙЙ ІиВ^ ЦфІЙ 1 

работает. Полез в Интернет - работает, '.^ ■ І #р Шщ^^Щщ' ~ 

работает, работает, потом... Бац! Твое же 
оружие против тебя применяют. Идеи 

очень быстро распространяются, поэтому, прежде чем довести до кондиции патчи, точно так же, как этс 

что-нибудь обнародовать, приходится думать, как про- было со ЗіагСгагІ. 
тив этого бороться". 

И это еще один плюс ЗіагСгагѴа - против любо- Д даЛЫІіе? 

го лома находится свой прием. И все это очень актив- Сколько еще заплаток и асЫ-оп 'ов выдержит ЗгагСгагІ: 

но бурлит, варится в своем котле и иногда выдает по- Дилвиш считает, что игре осталось жить полтора года, 

трясающие результаты. Может быть, Вііггагсі сделает асЫ-оп к Вгоосі ^аг, что- 
бы поддержать угасающий интерес. Но дальше - нуж- 

В/Ч)0(/ УѴаі 1 Не Нужен, но искать что-то совершенно новое. 
ИЛИ СКОЛЬКО ему ЖИТЬ ОСТаЛОСЬ? Претендентов на престол, как всегда, - море. 

Вгоосі ^аг - порция свежих овощей в этот котел? ТіЬегіап $ип, А§е оЕ Етрігез 2, Тогаі АппіЬіІаііоп 2, 

^агСгагі обошелся без патчей, ЗіагСгагІ меняется ежек- Багк Кеі§п 2, Рогсе Соттапсіег - это товарищи с бо- 

вартально, и вот теперь вместе с Вгоосі ^аг в игру гатой родословной и амбициями обиженных родствен- 

вступают новые юниты. О чем это говорит? Может ников. Еще больше имен не так раскрученных, вроде 

быть, увлечение ЗгагСаггІ пошло на спад? Дилвиш так ^аггопе 2100 и ЕагіЬ 2150. Эти клоны отличаются боль- 

не считает. шим порядком числительного после названия (очевид- 

"ЗгагСгагІ, на мой взгляд, находился в пике своей но, комплекс) и повышенной концентрацией полиго- 

славы в декабре 1998 года. Сейчас, не будь В^, игра в нов в кадре. 

массе, именно в массе, потеряла бы популярность. Скоро Отказывать играм в праве на престол прямо сей- 

выйдут третьи "Герои", а люди ведь в большинстве сво- час будет, я думаю, жестоко и нечестно. Следующая 

ем "многофункциональны" и имеют много интересов, народная тиігіріауег-игра, как и ЗіагСгагг в свое вре- 

Старкрафтер наверняка с удовольствием разминки для мя, не потрясет основ мироздания чем-то принципи- 

поиграет в НаІШге или что-нибудь еще. ально новым. Она будет красивее и, возможно, полно- 

А В^ - это новая кровь. Ажиотаж: "новые юни- стью ЗБ, если к тому времени Репгіит 120 будущегс 

ты, бета-версия, мы вам ее не дадим". Ее, конечно же, сможет без напряжения крутить камеру в реальном 

все равно растащили. Но вся эта шумиха сыграла времени. Она не станет сложнее и изощреннее, но впол- 

ЗіагСгагѴу на пользу. Единственное исключение со- не может стать глубже и разнообразнее. Больше кам- 

ставляют профессионалы. Опытные игроки, к кото- ней, больше ножниц, больше бумаги - это главное, 
рым я могу отнести и себя, всегда с холодком отно- Дилвиш, к моему удивлению, на предложение опи- 

сятся к нововведениям. Люди, которые уже поняли, сать игру своей мечты отозвался неохотно: "Я не люб- 

что эта вещь хорошая, боятся, что ее испортят. Мое лю мечтать о чем-то далеком и недоступном. Скорее, я 

мнение: наверняка испортят, по крайней мере на пер- реалист. Беру то, что есть и пытаюсь превратить в то. 

вое время". что мне хочется видеть. Я не фанат Вііггагсі, просто 

Вот так дела... Обычный игрок ("ламачок" на мне очень нравятся игры этой компании. Я не отказы- 

языке профи) ждет от Вгооа! ^аг новых заставок, ваю клонам в возможности стать Лучшей игрой. Про- 

обещанных "крутых" юнитов и с трудом отличает сто нужна Идея, которой пока нет". 
ЗіагСгаЛ ѵі.3 от ѵі.4. Для тех, кто разобрался в игре Все верно. У вас есть Идея? И у меня нет. Но я 

по-настоящему, каждый патч - источник опасности знаю, во что Дилвиш будет играть через полтора года, 

и вдохновения. Одни приемы исчезают, новые появ- Разработчик - Вііггагсі. Название - ^агСгагг. Поряд- 

ляются. И если патчи можно сравнить с землетрясе- ковый номер - "Три", 
нием средней разрушительной силы, то Вгоосі ^аг - 
это экологическая катастрофа. Мир ЗгагСгагІ: меня- 
ется, и прогнозы специалистов пока полны скепти- Спасибо Дилвишу, Асмодею и Мародеру 

цизма. В данный момент Вгоосі ^аг уступает ЗгагСгагг (шшииіагсга/і.огку.ги) за помощь и дружеское участие. По- 
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I ФИЗИКА 



МЯСА 




МУТИ II: 

зоілвивнтЕп 



Мечта годичной 
давности — 
разогнуть вечно 
склоненную над 
полем боя голову 
и увидеть 
МуіН'ический 
горизонт — осталась мечтой. 
Действующие лица — такие 
же неловкие рисованные 
олухи, как и былиш Гном залез 
на холм и, разминая затекшие 
суставы, записал на свой счет 
три первые жертвыш Через 
полчаса подступы к деревне 
были по колено завалены 
продуктами мясопереработкиш 
Как и год назадшшш Мы опять 
играем в МуіН. 





ервое впечатление - ничего не измени- 
лось. Рисованные интро, экраны меню, 
голос диктора и даже музыка, все оста- 
лось прежним. Покопавшись в опциях 
^^^^^^И (МуіЬ 2 поддерживает не только Сіісіе, 
но и БігесвБ, а значит - все существующие ЗБ- 
акселераторы), с дурным предчувствием заходим в 
игру... Так и есть. Внутри тоже все по-старому. 

Но впечатление это со знаком плюс. Про- 
шлогодний МугЬ, одна из лучших игр года, под- 
нял планку настолько высоко, что теперь сам не в 
состоянии ее перепрыгнуть. 5ои1Ыі§Ьіег - это че- 
стная вторая часть, с солидной долей "улучшений 
и дополнений", новыми юнитами, магией и, ко- 
нечно, свежим сюжетом и зубодробительными мис- 
сиями. Углубляться в сценарий или еще раз восхи- 
щаться баллистической траекторией отрубленной 
головы не хочется - вам все прекрасно известно и 
без меня. Вывод может быть только один: если 
ТЬе Раііеп ЬогсЬ пришлись вам по душе, бегите в 



магазин и покупайте $ои1Ыі§Ьіег, вы не будете 
разочарованы. Если же год назад что-то в МуіЬ 
вас жесточайшим образом обломало, читайте даль- 
ше - возможно, вы увидите обидчика повешен- 
ным на ближайшем столбе. 

Отражения 

Графический еп§іпе МуіЬ остался прежним, но за 
год претерпел не одну реконструкцию. И если в 
отдельности все эти "нововведения" и "доработки" 
выглядят не слишком солидно, общая картина ме- 
няется здорово. К примеру, вдвое увеличилось ко- 
личество кадров анимации для всех рисованных 
персонажей, а значит, ребята стали ходить и пово- 
рачиваться более плавно. Парни с мечами разучили 
несколько новых приемов, и сражения теперь выг- 
лядят не так схематично. 

За 60 лет эволюции лучники освоили стрельбу 
горящими стрелами. Жаль, стрел таких у каждого в 
запасе всего три, но при желании и они способны 




[1] Детализация изображения порой просто пугает - обратите внимание на трещины во льду. [2] Картинка снята без 
использования 30-акселератора. Согласитесь, все по-прежнему на своих местах - моря крови, горы мяса, дым от взрывов 
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[3] Еще одна картинка без 30-акселератора. Путь в крепость закрыт - осажденные недруги подняли 
разводной мост. 

[4] Та же картинка под Зйгх. Обратите внимание на пожары - гады любой ценой пытаются не 
допустить наших лучников к стенам. 



натворить немало вреда. Хуже степных пожаров 
могут быть только лесные - МуіЬ 2 убедительно 
доказывает этот факт. Новинка игры - трехмерный 
огонь имеет неприятное свойство распространять- 
ся в подветренном направлении, уничтожая все, что 
способно гореть и плавиться. 

Рельеф, кажется, стал более детальным - видны 
такие мелочи, как корни деревьев и борозды в полях. 
Все правильно, в МуіЬ 2 ландшафт задается в четыре 
раза более частой "сеткой". Эффект отражения в воде, 
который поразил нас год назад, здесь достиг неви- 
данного реализма. Жидкость в МуіЬ 2 стала доступ- 
на для действия физических законов и готова перете- 
кать из пустого в порожнее... Бр-рр, короче, нас ждут 
милые запруды и свирепые водопады. 

В запрудах терпеливый игрок сможет обнару- 
жить играющих рыбок, в лесах - волков, на высел- 
ках - заблудших цыплят. Это последнее изобрете- 
ние Вші§іе, "атЬіепі ПГе", призвано развлечь игро- 
ка в редкие минуты его одиночества. Разноцветное 
освещение от факелов и пожарищ едва ли сможет 
разогнать ночной ЗБ-туман, еще одна фантазия 
разработчиков. Туман и в самом деле очень забав- 
ный - при вращении поля боя становится заметна 
его неоднородная структура, и изображение приоб- 
ретает невиданный ранее реализм. Добавьте сюда 
дождь или снег, и ЗБ-акселератор из "рекомендуе- 
мой" железки превратится в "требуемую". И если в 
графическом плане сотрудники журнала "оборудо- 
ваны" на все сто, со слухом надо срочно что-то 
делать. В МуіЬ 2 появилась поддержка ЗБ-аудио, 
Епѵігошпепіаі Аисііо Ехіешіош от известной Сгеаііѵе 
ЬаЬз и АЗБ от Аигеаі. Говорят, с ЗБ-звуком 
атЫеш'ные цыплята голосят в стерео, а звук шагов 
внутри зданий благодаря эффектам эха и ревербе- 
рации хватает за душу. Чувствуется, еще один удар 
і семейному бюджету не за горами. 



Интерфейс 

Люди все больше понимают необходимость мани- 
пулятора "мышь". А мышь, в свою очередь, все 
менее охотно делит управление с клавиатурой. Пой- 
дя навстречу многочисленным пожеланиям игро- 
ков, в Вип§іе решили сделать вариант управления 
для "чистых мышистов". Поместив курсор в любой 
из углов, мы сможем повернуть карту. На мой взгляд, 
вращение по правой кнопке было бы удобнее - 
меньше случайностей. Все необходимые команды, 
которые раньше задавались только с клавиатуры, а 
также кнопки с "формациями" вынесены в отдель- 
ную панель управления. Конечно, ее разрешается 
убрать с глаз долой. И вообще, любой опытный 
игрок предпочтет кнопкам "горячие клавиши", 
пользоваться ими в сто раз эффективнее. 

Помню читателя, который не смог простить 
МуіЬ чрезмерно толстых рамок вокруг персонажей. 
Дорогой читатель, ваш глас услышан - рамочки 
стали на пиксель тоньше. Помимо косметических 
изменений в интерфейс управления были добавле- 
ны десятки маленьких, но жутко полезных "фишек". 
Наведя курсор мыши на персонаж, мы можем, не 
выбирая его, осведомиться о здоровье и запасе ма- 
гической энергии. Правой кнопкой мыши на карте 
местности можно отдать приказ на движение, а по 
ЗЫгЛ - установить тсауроіп{:'ы. Кошмар прошлого 
МуіЬ'а - правильная ориентация группы в про- 
странстве - навсегда ушел в прошлое - кнопками 
"вправо" и "влево" мы заранее определяем, куда 
будет смотреть строй. 

Дизайн 

Сама игра, на мой взгляд, стала чуть тоньше. Мозг 
приходится подключать уже во второй миссии, где 
для освобождения несчастных посетителей кладби- 
ща без хитрости не обойтись. Уверен, сценаристы 



МуіЬ 2 вздохнули свободнее - про- 
граммеры сделали все возможное, 
чтобы не ограничивать их фанта- 
зию. Некоторая часть миссий про- 
ходит теперь под землей и внутри 
зданий. Толпы разъяренных берсер- 
ков в помещении библиотеки - зре- 
лище не для слабонервных. Отруб- 
ленные конечности ловко отскаки- 
вают от стен, кровь заливает ме- 
бель... Кроме того, в условиях ог- 
раниченного пространства возни- 
кают проблемы с гномами, точнее, 
с их замечательными горшочками. 
Ударная волна рассчитывается 
слишком честно и порой сносит 
не совсем того, кого надо. 
Помимо пресловутых зайчиков и куриц, слоня- 
ющихся без дела в окрестных лесах, на карте появи- 
лось больше строений, причем порой весьма объем- 
ных и сложных, вроде замков и кораблей. Многие 
объекты находятся в движении, работают, ломаются. 
Мельница машет своими полигональными крылья- 
ми, разводной мост весьма некстати преграждает 
команде путь в замок, а мост обычный не выдержи- 
вает и пары заІсЬеІ сЬаг^е'й, "роняя" в пропасть пре- 
следователей. "В нашем мире любой объект может 
приносить и получать повреждения", - хвастаются 
разработчики. Осталось только понять, как приме- 
нять эти замечательные свойства в свою пользу... 

Взволнованный голос за кадром, как и год на- 
зад, бередит душу. Вип§іе сменили команду, рисовав- 
шую мультфильмы, и я не могу сказать, что резуль- 
тат работы изменился в лучшую сторону. Сами мис- 
сии всегда предлагают что-нибудь новенькое, так что 
игрок начинает нервничать - какой сюрприз ему 
припасут в очередной раз? "Случайно" подслушан- 
ные диалоги №С во время миссий внезапно меня- 
ют заранее разработанный план, миссия вдруг при- 
останавливается, демонстрируя некие новые места или 
вводя в игру свежих персонажей. В одном из сцена- 
риев отряд должен взять штурмом крепость. Но во- 
рота поднимаются, а оставшиеся по ту строну кре- 
постного рва люди оказываются под дождем вражес- 
ких стрел - по стенам замка расставлены лучники. 

Тут в игру вступает "невидимый" гном, кото- 
рый под нашим чутким руководством вместе с оче- 
редной сменой караула проникает за каменные сте- 
ны через "задний" ход. Затем смельчак забирается 
на стену по лестнице и с помощью рычага приво- 
дит мост в горизонтальное положение. Что харак- 
терно, "метр с кепкой" умудряется не только снес- 
ти со стены всех лучников, но и прицельным огнем 
сверху превратить в фарш немало врагов. 
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Ум 

Гном увлеченно бомбит подходящих ТЬгаІГей, 
гадов все больше, гном не успевает, вперед выбе- 
гают воины, завязывается потасовка, гном мерз- 
ко хихикает, достает горшок и... Знакомый кош- 
мар, верно? Меткий гном посылает снаряд пря- 
мо в гущу своих. Ба-бах! Засев за МугЬ 2, я пер- 
вое время по привычке осаживал подрывников- 
террористов, но потом обратил внимание, что 
гномы и без лишнего напоминания не спешат 
отправлять в воздух своих коллег. 

Оказывается, весь код МугЬ 2, ответственный 
за поведение юнитов, был полностью переписан. 
Персонажи стали умнее и уже не хотят погибать из- 
за собственной глупости (впрочем, бомба все еще 
может отскочить от стены дома или запутаться в 
ветвях дерева - такие тонкости гномий мозг отсле- 
живать еще не научился). Суматоха при перестрое- 
нии также навсегда ушла в прошлое. Программис- 
ты научили воинов "проскальзывать" мимо друг 




друга, и команда становись выполняется на поря- 
док быстрее. Отряд теперь помнит, каким образом 
его строили в последний раз, и по возможности 
пытается держать формацию. Так что новичкам в 
МугЬ, которые еще не осознали всю важность пра- 
вильного построения войск, будет проще сохранить 
порядок в своей армии. 

Открыто, стучите 

Миігіріауег на Ьип§іе.пеі стал еще веселее. Игроки 
получили возможность заключать (и разрывать) аль- 
янсы прямо во время сражений. Больше соци- 
альных прав появилось и у КРС на так называе- 
мых "динамических" тиігіріауег-картах. Управляе- 
мые компьютером персонажи теперь умеют напа- 
дать на теплокровных посетителей Ьип§іе.пеІ и на- 
учились вызывать подкрепления в случае провала. 
Более того, в некоторых сценариях вам придется 
так или иначе взаимодействовать с КРС для дос- 
тижения победных условий. 

А самое, пожалуй, вкусное в МугЬ 2 - 
это два мощных редактора, поставляемых вме- 
сте с игрой. Названия этих программ легко 
запомнить - Реаг и ЬоаіЬіп^, то бишь "Страх" 
и "Ненависть". С помощью "Страха" мы мо- 
жем менять любые характеристики действую- 
щих лиц и физические законы игрового мира. 
А "Ненависть" представляет собой долгождан- 
ный конструктор рельефа и инструмент для 
создания собственных одиночных и 
тикіріауег-миссий. Выпустив эти штукови- 
ны в народ, разработчики прощаются с иг- 



пытается подорвать даіѵ 
нас хватит сил, чтобы 



[6] Ночь... Парусник... Романтично, но не 
слишком красиво. Мелкие модели явно не 
по зубам графическому "движку" Муіп. 



рой. Проект "МугЬ" входит в завершающую ста- 
дию. Год назад Вип§іе удивила весь мир. Потом 
исправила ошибки, доведя и без того цельный 
продукт до совершенства. Теперь МугЬ принадле- 
жит нам, и игра будет развиваться, пока не устаре- 
ет "движок" и не надоест сам процесс. 

А что будут делать ее бывшие хозяева? Им 
есть, чем заняться - читайте интервью на следую- 
щей странице. ГЖЗ 
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Когда в офисе Вип&іе зазвучал 
телефонный звонок, Даг ЗАРТ- 
МАН (Оои& 2агітап), вице- 
президент компании, уже 
почти отрезал голову одному 
из программистов. Час назад 
выяснилось, что в запущенной 
на тиражирование версии МуіН 
И: 8оиІЫі&Мег команда 
ѴпіпвіаІІ вместе с игрой удаля- 
ет все содержимое винчестера 
разомш Но: "Вас беспокоят из 
журнала ОАМЕ точка ЕХЕ, мы 
хотели бы задать вам несколь- 
ко вопросов..." 

ет проблем! "Вице" улыбнулся в свои 
32 американских зуба и ослабил сталь- 
ную хватку: еще теплый горе-програм- 
мер с облегчением сполз на пол. - 
"Мы немного заняты, но для старых друзей из Рос- 
сии - всегда пожалуйста". 

Сате.ЕХЕ: Как распределились силы в команде 
после выпуска первой части МуіЬ? Мы имеем в 
виду, вы сразу начали работу над продолжением 
или какое-то время потратили на изучение 
геесШаск'а и отладки Ьип^іе.пеі? 

Ддг Зартман: Сразу после выпуска МуіЬ: ТЬе Раііеп 
Ьогск разработчики "зависли" на Ьш§іе.пе1:, играя вместе со 
всеми и выслушивая жалобы и идеи. Множество толковых 
предложений со стороны игроков пошли в дело и были 
реализованы в версии 1.1 (например возможность еще чуть- 
чуть "подняться" на картой). Через пару месяцев после 
релиза Джейсон Джоунс 0а$оп ]опе$), ведущий дизайнер 
МуіЬ и МагаіЬоп, собрал отдельную команду и начал рабо- 
ту над новым проектом, в то время как остальная часть 
коллектива слонялась без дела, размышляя над тем, какие 
"фишки" можно было бы ввернуть в МуіЬ 2 и про что 
будет сюжет. Так что от планирования МуіЬ 2 до собствен- 
но начала работ прошло еще несколько месяцев. 

.ЕХЕ: Помимо прочих достоинств в МуіЬ были 
Стиль и Атмосфера, которых так недостает другим 
играм. Графический дизайн, диалоги, интро и му- 
зыка - люди, которые занимались всем этим, явно 
знали, что делают. Кто они? "Ат I соітіесі атоп§ 
і"Ье 1іѵіп§?" Кто все это придумал? 



ПОСЛЕДНИЙ 
ИЗ МИФОВ 



ОЛМ, ИЛИ ВѴЫСЛЕ ПРОДОЛЖАЕТ 

МАРАФОН 



Д.З.: Большую часть работы проделал уже упо- 
мянутый Джейсон Джоунс, наш дизайнер. То, что мы 
называем "гіаѵог Іехі", такие маленькие отрывочки тек- 
ста, появляющиеся в строке статуса, когда вы выбира- 
ете персонаж, - это его рук дело. Часть из них написа- 
ли другие люди - даже я накропал один. Эти малень- 
кие отрывочки так здорово описали наш мир, что 
когда мы наняли стороннюю компанию для разработ- 
ки рекламы, они сразу "поймали" стиль и сделали хо- 
рошую работу. Но, повторяю, атмосфера игры была 
создана одним человеком - Джейсоном. 

.ЕХЕ: В свое время МуіЬ установил новый 
стандарт графики в жанре КТ$. Прошел год, гра- 
фический "движок" МуіЬ 2 не сильно изменился, 
но игра все еще выглядит свежо на фоне "совре- 
менников". Что происходит? Кажется, разработчи- 
ки не торопятся сделать первый шаг, наблюдая друг 
за другом. Это затишье перед бурей или что-то еще? 

Д.З.: О, разработчики делают что угодно, только 
не выжидают. Есть множество свидетельств тому, 
как студии усиленно работают над повторением 
элементов, впервые придуманных нами. В А§е оі 
Етріге$ 2 и Ноте^огЫ будут реализованы пере- 
движения в строю и различные формации. Многие 
отказываются от уже готовых "изометрических движ- 
ков" в пользу плавающей в ЗБ "камеры" - к при- 
меру, создатели Багк Кеі§п 2, Раііоиі 3 и Тоіаі 
АппіЫІайоп 2. Им просто потребуется время, что- 
бы отработать все эти элементы. 

.ЕХЕ: Давайте поговорим о МуіЬ 2. Что нового 
появилось в игре? В одном из интервью ваш про- 
граммист рассказал интересные вещи - о горящих 
деревьях и ломающихся объектах. Значит ли это, что 
мир МуіЬ 2 стал по-настоящему "интерактивным"? 

Д.З.: Видите ли, есть некоторая разница между 
тем, что ведущий программист считает возможным, и 
тем, что на самом деле реализовано в игре... Увы - нет, 
деревья у нас не горят (листья осыпаются, это правда) и 
здания не рушатся. Два новых элемента добавляют боль- 
ше жизни и динамизма в происходящее. Во-первых, 
теперь в игре значительное больше ЗБ-моделей, многие 
из которых "оживлены". Это делает поле боя более слож- 



ным и реалистичным. А во-вторых, мы запустили в 
игру "нейтральных" персонажей и всякую живность, 
чтобы местность не казалась пустынной и заброшен- 
ной. Кроме того, с помощью нашего редактора вы мо- 
жете вдоволь побаловаться с законами физики в вирту- 
альном мире - например взять и отключить гравита- 
цию. Попробуйте - это потрясающее зрелище! 

.ЕХЕ: Побоища на Ьип^іе.пеі стали весьма 
популярными, и, уверен, вы уже готовы принять 
новую волну игроков... 

Д.З.: Да, конечно. Наш сервер выдержит самые 
массированные атаки. Игроки не обнаружат больших 
отличий - Ьип§іе.пеІ для МуіЬ 2 будет работать почти 
так же, как и для первой части. Мы сделали больше 
комнат для посетителей и собираемся вести счет не 
только отдельным игрокам, но и кланам (огсіегз). Од- 
нако самым большим шагом с нашей стороны стал 
запуск в широкие народные массы набора инструмен- 
тов по созданию уровней. Теперь, когда любой игрок 
сможет создавать свои собственные карты и модифи- 
цировать правила, МуіЬ заживет своей, независимой 
от Вші§іе жизнью. И нам очень интересно, в каком 
направлении игра будет развиваться. 

.ЕХЕ: Год назад в интервью нашему журналу 
вы говорили о том, что не собираетесь ограничи- 
вать себя только стратегическими играми. Но МуіЬ 
ожидал оглушительный успех, и ваша команда пе- 
рестала быть "Вип§іе, создателем МагаіЬоп", пре- 
вратившись в "Вші§іе, создателя МуіЬ". Интересно, 
что вы скажете о своих дальнейших планах теперь? 

Д.З.: То же самое. Все осталось по-прежнему. 
Опі, наша следующая игра, не имеет ничего обще- 
го со стратегическим жанром. Это чистый асііоп, 
совмещающий в себе рукопашные драки и стрель- 
бу. Да, МуіЬ сделал нас известными, но теперь, после 
двух игр на одну тему, нам хочется перемен. Впро- 
чем, возможно, мы еще займемся стратегиями - 
через год или два, но это не будет еще одним "про- 
должением МуіЬ". Мы постараемся придумать что- 
нибудь посвежее... 

/ЗВ Интервью вел Олег Хажинский. 



ВЕРДИКТ 




НЕБО НАД 




ЗІМСІТѴЗООО 



Если забраться 
совсем высоко, 
становится тихо. 
Слышно только, 
как ветер скре- 
бется о крыши 
самых высоких 
зданий. Чуть ниже — гудки 
машин, лязг тяжелой индуст- 
рии. Совсем у земли — топот 
ног по асфальту, шум двигате- 
лей, детский смех, утки в 
пруду- Живой город произво- 
дит миллион различных зву- 
ков. Но если все в этом городе 
сделано своими руками, 
многоголосица становится 
музыкой. Наш новый инстру- 
мент звучит очень чисто — 
ведь это ВітСііу 3000. 




гру мы ждали. За время разработки ее 
концепция менялась, как минимум, 
раза два. Забавно смотреть на картин- 
ки с позапрошлой ЕЗ - полигональ- 
^^^^^^Н ные дома, машины, пешеходы. Авто- 
ры исправно обещали "поднять уровень симуля- 
ции на новую высоту", и это пугало. Ведь еще чуть- 
чуть, и игра превратится в лабораторную работу по 
градостроительству. Результат оказался совершенно 
неожиданным. 

Все случилось 

Вас интересует, чем "3000" отличается от "2000"? 
Вопрос естественный, авторы даже поместили его в 
РАО- Смущает их ответ, перегруженный фразами 
типа ѴЬоІе петс ехрегіепсе", '^иапШт Іеар" и не 
содержащий никакой конкретной информации. 

Все правильно - принципиальных отличий, 
которыми можно было бы похвастаться, в новой 
версии просто нет. Карта в четыре раза больше. 
Три с половиной сотни зданий в Ні Соіог. Разре- 
шение до 1152x768. Машинки и пешеходы, если 
присмотреться, ведут себя, как настоящие. Немно- 
го торговли с соседними городами. Новые домики 




каждое утро на \ѵ\ѵ\ѵ.5Ітсігу.сот. И так далее. 

Вывод необычный: Махіз - молодцы. Приве- 
дя игру на уровень "современных стандартов", они 
сделали главное - ничего не поменяли. 

"Монстр" оказался чрезвычайно дружелюбным 
существом. Исчез сухой, "системный", интерфейс. 
Пастельные тона, приятная музыка, на экране - 
минимум кнопок. Атмосфера легкого стеба, мо- 
жет быть, даже - самопародии. Советники и мно- 
гочисленные просители говорят о серьезных ве- 
щах, но при виде их умильных физиономий оста- 
ваться серьезным невозможно. Легкий юмор в за- 
головках новостей, легкий джаз - нет, игра не 
превратилась в еще один ТЬете Нозркаі, просто 
научилась улыбаться. 

Без цели 

В ЗішСку меня привлекает ненапрягающее отсут- 
ствие видимой цели. Среди нас встречаются еще 
больные люди, которые играют в игры, чтобы вы- 
играть. В ЗітСііу такие спортсмены будут, по ло- 
гике, строить мегаполисы и насылать Годзил на 
соседние города. 

Впрочем, какой мэр не мечтает превратить свой 
поселок городского типа в 
очередные Нью-Васюки? 
Деньги текут рекой, город 
расползается вширь, растет 
рыхлый и нечесаный, воня- 
ет выхлопными газами в 
пробках, щерится выбиты- 
ми окнами заброшенных 
новостроек, дымит серыми 
трубами $то§-о-тайс5. Ког- 
да отпущенные деньги под- 
ходят к концу, неуклюжее 
творение, как правило, на- 
чинает разваливаться на 
глазах. 

И тут приходит оза- 
рение - торопиться неку- 
да, впереди лет сто, а то и 
двести. Давайте сначала еде- 



[1] Осмысленность действий пешеходов и водителей поражает. Пешеходы переходят улицы в установленных 
местах. Машинки действительно куда-то едут, кружат по городу, толкаются в пробках и плавно поворачивают. 
Взгляните — кажется, у нас пробка. [2] Строим небольшую развязку, и все в порядке. Уставшие рабочие 
возвращаются с фабрик и заводов домой. 



ВЕРДИКТ 




[3] В крупном мегаполисе отчетливо 
просматриваются районы. На отшибе — 
промышленная зона, дымящие трубы и 
преступность. 

[4] В центре — котел деловой активности. 
Небоскребы до небес, цена на землю — 



лаем маленький город и будем поддерживать в нем 
добрую ауру. ЗітСігу - это симулятор ЛЮБОГО 
города. Он одинаково хорошо справляется с моде- 
лированием мегаполиса на несколько миллионов 
человек и сонного городка на берегу реки. 

Приятное ощущение от 5ітСку 3000 номер 
два - к тебе никто не пристает. Игра не прерывает- 
ся сообщениями, не лезет в лицо первыми полоса- 
ми газет, не заставляет отвечать на вопросы. Ново- 
сти постоянно проползают в маленьком окне теле- 
тайпа. Обратил внимание - щелкнул мышкой, выс- 
лушал доклад одного из советников или просите- 
лей, принял решение, продолжил игру. Не обратил 
внимания - ничего страшного, в другой раз. Ин- 
терфейс визуально настолько прост и понятен, что 
поневоле закрадываются сомнения - а справится 
ли? Но многочисленные пункты меню просто спря- 
тались в подпунктах, вся необходимая статистика 
осталась на месте, а система помощи ненавязчиво 
вводит новичка в курс дела. 

Поначалу совсем не сложная, игра приотк- 
рывает себя по частям. Очередное дно вновь ока- 
зывается двойным, и вот голова уже плывет от 
разнообразия возможностей. Добро пожаловать в 
ЗітСку 3000... 

Неблагодарные 

Казалось бы, работа мэра проста. Мы выделяем тер- 
ритории под жилые, коммерческие и индустриаль- 
ные структуры (в "3000" можно указать "плотность" 
этих зон), соединяем их дорогами, проводим элек- 
тричество и воду. Все. Не все? Ладно, строим поли- 



цейский участок, школу и пруд на главной площа- 
ди для полного счастья. Теперь - все! Живите и 
размножайтесь. Нам остается только собирать нало- 
ги и периодически отводить еще немного места под 
жилье для новых обитателей. Именно немного, что- 
бы цена земли росла и эти гады строили высотные 
дома, а не жили в виллах. 

Боже мой, если бы вы знали, сколько поводов 
для недовольства могут найти эти дотошные горо- 
жане и занудливые советники. Приемная ломится 
от посетителей. То они задыхаются от выхлопных 
газов. То часами простаивают в пробках. То их 
дети не умеют читать. То они хотят зоопарк или 
легализацию игорного бизнеса. Ты легализуешь игор- 
ный бизнес, они приходят вновь и требуют его зап- 
ретить. С ума сойти! 

При желании, посетителей можно не слушать. 
Но лучше - прислушиваться. Пока в казне есть 
деньги, мы будем расширять дороги, строить боль- 
ницы, рыть дорогущие туннели метро и даже возве- 
дем эту несчастную Эйфелеву башню, если вам так 
хочется. Ведь если люди покинут наш город, он 
станет совсем-совсем бедным и пойдет ко дну. 

Когда денег остается последний чемодан, то 
принять решение о постройке новой магистрали 
или даже водонапорной станции становится все 
сложнее. Тут в игру вступают более тонкие методы 
управления - указы. 

Указов мэр может подписать много, и количе- 
ство их растет со временем. "Проталкивают" указы 
обычно советники или же гонцы из общественных 
организаций. Советник по энергосистемам предло- 



жит установить счетчики воды, организовать кам- 
панию "Береги электричество, горожанин" или про- 
сто ввинтить в каждую квартиру автомат по отклю- 
чению света. "Транспортник" обеими руками за 
введение платных стоянок и непопулярной полити- 
ки "за руль через день" - улицы города стонут от 
машин. Советник по здоровью требует денег на 
развитие детского спорта, бесплатных клиник и 
программы "Курению в общественных местах - 
бой". "Полицейский" предлагает запретить детям 
выходить из дома после десяти вечера. Что требует 
"эколог" - не скажу, это слишком чудовищно. 

Работа с людьми 

"Дарагой Мэр! Короче, спасибо тибе за то что ты, 
типа ни строиш эти дибильные школы в нашем 
городе и можем отрываца на вичиринках целый 
день. Тваи избиратели." Если вы получили письмо 
примерно такого содержания, пора в срочном по- 
рядке увеличивать расходы на образование и стро- 
ить школы. Вы удивитесь, но от уровня образова- 
ния местных жителей зависит очень многое, и эко- 
логическая ситуация в том числе. 

Каким образом? Первые горожане - обычные 
обыватели с незаконченным средним. Вы строите 
школы, и следующее поколение становится чуточку 
умнее. Вы строите колледжи - и через десять лет 
получаете население с высшим образованием. Вы 
строите музеи, библиотеки и, может быть, универ- 
ситет - и в городе появляются светлые головы, ко- 
торые начинают "помогать" вам разбираться во всех 
этих новомодных технологиях. Так появляется воз- 
можность строить очистные сооружения, менее вред- 
ные электростанции и другие полезные объекты. 
Дымящие трубы литейных цехов сменятся белыми 
стенами высокотехнологичных производств. Кто в 




городе вечно пьяных автослесарей и подростковых 
банд будет обслуживать атомную электростанцию 
и паять микросхемы? 

Это только один пример. В городе взаимосвя- 
зано все - вытягиваешь ноги, тонет голова. Игрок 

- канатоходец в поисках равновесия. Когда баланс, 
кажется, найден, прилетают инопланетяне. 

Трагедии 

Однажды торнадо, бог знает в какой глуши, обо- 
рвал линии электропередачи. Город по-прежнему 
исправно снабжался энергией, а вот небольшой 
поселок у реки остался без света. А вместе с ним - 
целая батарея насосных станций, которая забирала 
воду для всего города. 

ЧП? Конечно, но игра не останавливается из- 
за таких мелочей. Рано или поздно я бы заметил 
сообщение в строке телетайпа, но тут случилось ЧП 
номер два - пожар в индустриальной зоне. Зона 
густо застроена (сіешігу - Ы§Ь), и пока пожарные 
справились с огнем (воды-то нет), больше полови- 
ны заводов превратились в дымящиеся руины. 

Что дальше? Жители лишились рабочих мест 

- я строил обычный рабочий город, спальные рай- 
оны, музей, статуя мэра и много-много заводских 
труб по ту сторону железной дороги. Жители стали 
уходить. Тысячами. Через месяц из процветающего 
городка с населением 70000 человек и метро мой 
проект превратился в деревню. Осталось лишь око- 
ло 7000 самых выносливых. 

Катастрофа? Не стоит отчаиваться. Бульдозе- 
ры разгребают завалы, налоги на жилье и индуст- 
рию снижены до минимума. Через год казна горо- 
да полностью опустошена, но люди вернулись. А 
всего-то - линия электропередачи... 

Деньги 

Когда денег становится маловато, обычно поднима- 
ют налоги и уменьшают финансирование городских 
служб. Практика порочная - дороги начинают в бук- 
вальном смысле зарастать травой, дети - превращаться 
в гангстеров, а жители - покидать город. Но теперь 
мы не одни в своем горе. У нашего городка появи- 
лись соседи. Мэры сопредельных мегаполисов всегда 
помогут в трудную минуту, предложив стать... свал- 
кой. Воняет? Зато деньги неплохие. Еще один способ 

- продавать за "границу" электроэнергию и воду, но 
для этого ресурсы должны быть в избытке и здесь. 

Обратные операции также разрешаются - круп- 
ный и богатый город вполне может складировать 
продукты своей жизнедеятельности на чужой терри- 
тории. Правда, кое-кто из общественности наверня- 
ка начнет проявлять недовольство - не слушайте их. 

"Соседи" добавили ЗітСііу здоровый сорев- 
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[5] Когда-нибудь и мы сможем построить такой город. Перед вами — только четвертая 
часть карты. 

[6] Аэропорт привлекает в город новых людей, а военная база рядом... очевидно, 
результат одного из многочисленных компромиссов. 



новательный элемент. Горожане теперь уходят не 
просто "в бесконечность", а к "конкурентам". Газет- 
ные статьи с заголовками "Жители соседних горо- 
дов завидуют нашей системе общественного транс- 
порта" греют душу. Вместе с вами успехам радуют- 
ся и советники - ваши незаменимые помощники. 

Советники 

Советники не лезут под руку, не отрывают от дел 
и сами ничего не делают. Они лишь дают реко- 
мендации, иногда очень ценные, иногда абсолют- 
но бесполезные. Кроме того, советники всегда го- 
товы оценить последствия той или иной сделки и, 
по сути, являются ловко скрытой системой помо- 
щи игроку. Я рекомендую новичкам в игре вни- 
мательно читать, доклады ваших подчиненных. Их 
гладкая английская речь на самом деле каждый 
раз формируется заново из множества заготовлен- 
ных "кирпичиков". Свои сообщения они строят, 
исходя из реальной ситуации в городе. 

На мой взгляд, разработчики могли бы дать 
помощникам чуть больше власти. Нет, строить 
дороги и подписывать указы я хочу сам, но если 
советник жалуется на недостаток воды, и я согла- 
сился посмотреть, в чем дело, - переключите меня 
в "подземный" вид и покажите "где". То же са- 
мое с автомобильными пробками, и так далее. 

Город ждет 

К игре прилагается генератор случайных террито- 
рий и множество готовых строительных площадок, 
в том числе и исторических, есть даже московские 
"семь холмов". Можно попробовать построить еще 
одну столицу, храм Василия Блаженного, как мини- 
мум, у нас уже есть. 

У Махіз и Еіесігопіс Аггз (что теперь одно и 
то же) насчет ЗітСііу 3000 самые радужные пла- 
ны. Все только начинается - будет и бесплатный 
редактор для создания собственных зданий, и сис- 



тема обмена готовыми городами между членами 
Интернет-сообщества, всевозможные конкурсы, 
опросы, новые здания, карты и чудеса света. Игра 
будет жить, пока люди не потеряют к ней интерес. 
Однако тема, на мой взгляд, не имеет дна. Про- 
цесс построения собственного города и десять лет 
назад на ССА, и сегодня в Ні Соіог увлекает до 
потери социально-нравственных ориентиров. 

Надеюсь только, в одном из следующих ЗітСігу 
нам доведется побродить по улицам своего города 
вместе с прочими жителями. Махіз не скрывает своих 
планов относительно ЗітСку 4000... 




ВЕРДИКТ 




ЗТАПСКАГТ: 
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Родственники и близкие 
обижаются. Компания ВІіггагб 
во второй уже раз(первым 
разом была ОіаЫо) 
с иезуитской хитростью испор- 
тила Новый Год и прочие 
близлежащие праздники. 
Какая елка?! Какие подарки?! 
Какое может быть веселье, 
когда еще не 
пройдена шестая миссия за 
протоссов в свежем аддоне 
ВіагСгаП: Вгооб ІѴаг/ 




но! Да, именно так. Никакие самоделки вроде 
пресловутых Зіеііаг Рогсез или, упаси боже, 
Ішштесііоп и рядом не стояли с оригиналь- 
ным почти-продолжением. Три совершенно 
■ новых кампании, которые на сей раз прохо- 
дятся в порядке протоссы-земляне-зерги. Интро и сюжет- 
ные вставки, при виде которых Стивен Спилберг должен 
застрелиться от зависти - Вііггагсі по обыкновению на вы- 
соте. Первая и единственная КТ$, в которую хочется играть 
только потому, что интересно следить за развитием сюжета. 
Он, как и следовало ожидать, разворачивается самым не- 
предсказуемым образом. 

На сей раз все окончательно смешалось в доме Об- 
лонских: мутировавшая Керриган сражается бок о бок с 
Тассадаром, несколько протоссов с рычанием и грохотом 
за пять минут, не моргнув глазом, выносят хорошо ук- 
репленную колонию землян, космическим флотом терра- 
нов командует человек с тщательно отрепетированным 
нижегородским акцентом и совершенно чудными име- 
нем-фамилией (не скажу!). "Оскар", однозначно. 

Однако, баланс 

Несмотря на появление новых и давно уже всем известных 
юнитов, баланс сил, на мой взгляд, не изменился. Даже странно. 
Похоже, большую часть времени между выходом оригиналь- 
ной игры и аддона творцы оттачивали именно соотношение 
сил, и это радует. Все к месту - Согзаіг протоссов умеет на 
время вырубать охранные вышки, Ѵаікугіе землян хороша 
против ВВС противника, и так далее. Новый простор для 
тактических маневров. 

Продолжаем разговор. Сюжет носит нас по всей 
галактике, редко больше двух миссий подряд приходится 
на одну планету. Новые ландшафты чудо как хороши, 
особенно пустыни. На их просторах водятся, как положе- 
но, миниатюрные неразумные аборигены, которые не об- 
ращают на наши разборки внимания и мирно перемеща- 
ются по карте по своим делам. Мелочь, а приятно. 

Пересеченная (иногда слишком) местность далеких пла- 
нет почти всегда вгоняет наших подопечных в четкий ступор - 
они начинают топтаться на месте, искать лучший, по их мне- 
нию, путь и часто бесславно гибнут под вражеским огнем. 
Еще наши вояки не отличаются выдержкой и легко поддаются 
на любую провокацию противника (хотя на этот случай у нас 
есть кнопка "НоЫ Розіііоп"). Словом, здесь все по-прежнему. 
Ну и ладно. Кто здесь главнокомандующий, в конце концов? 

Появилась такая "фича", как возможность пройти неко- 
торые миссии, выполнив один из двух оЬіесііѵез на выбор: 
скажем, выкрасть из вражьего логова кристалл или попытаться 



уничтожить Оѵегтіпсі. Неизвестно еще, что предпочтительнее. 

В этот раз почти все постройки и войска доступны 
сразу, с первой же миссии. Иногда случаются казусы: нам 
скорбным голосом сообщают, что телепортационная мат- 
рица поломалась и на этой планете нам не удастся возвес- 
ти, скажем, Зіагрогі. Согласитесь, изящно придумано. 

Миссии достаточно сложные, но без излишних за- 
морочек и совсем не раздражают. Вот он, секрет успеха. 

Все стало еще кинематографичнее, если вы понимаете, о 
чем я... Несколько Эагк Тетріагз оказываются плотно окруже- 
ны тройным кольцом слизистой мерзости, их просто не видно 
за стеной сплошного вопящего хитина. Проходит несколько 
секунд - зерги просто взрываются окровавленными останками 
один за другим, никто из них не выживает. Тетріагз, изранен- 
ные, но живые, по-прежнему стоят среди моря кровищи. Вы- 
вод: не жалейте ресурсов для перманентных апгрейдов... 

Итак, последняя великая классическая КТ$ получила 
свое достойное продолжение. Ничего лучшего в этом под- 
жанре создано уже не будет. Факт. Г^І^ 
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МАвІС 
& МАѴНЕМ 

Маёіс & МауЬет есть не что 
иное, как очередное дикое 
смешение жанров. Порция 
геаі-ііте-стратегии, капелька 
РПГ, доза асііоп'а. Тем не 
менее сомнений относительно 
личности игрушки не возника- 
ет. Она относится к редкому 
виду "милых" или "игрушеч- 
ных" игрушек. 




аверное, это навязчивая мысль, но 
Ма§іс & МауЬет стилистически здо- 
рово напоминает АЬе'$ ОсЫузее. Ког- 
да у стратегии совершенно несерьез- 
^^^^^^И ная заставка, симпатичная, но не вспо- 
минающая о военной строгости графика и скрип- 
товые диалоги, понимаешь, что встретил очередную 
белую ворону. Впрочем, такой опыт почти всегда 
оказывается полезным. 

Неуловимый дядя 

Заставка дурацкая. Дешево состряпанная, абсолютно 
нелогичная и, что самое ужасное, показывающая 
крупным планом нашего героя. Человека, с которым 
вам придется провести немало времени. У него урод- 
ливая бритая голова, щуплое тельце и вид неудачни- 
ка. И, что совсем уж дико, его зовут Корнелиус. Он 
пришел к дяде-магу, чтобы перенять азы волшебства. 
Но дядюшки нет дома, его замок наполнен свежими 
следами заклинаний, а любимый воздушный шар 
готов к путешествию. Лаже не подумав, что дядя мог 
побежать в близлежащую аптеку за лекарством от 
аллергии, Корнелиус, предполагая худшее, забирается 
в шар и улетает на поиски родича. Смешно, но он 
оказывается прав. 

Начало игры бьет 
точно в яблочко. Вместо 




того чтобы, наморщив лоб и сузив глаза, чертить 
большие красные и синие стрелки на тактической 
карте мира, мы расслабляемся и безмятежно размыш- 
ляем, куда именно попал мистер Лысая Черепушка. 
А Корнелиус действительно попал. Шар разбит, и 
его единственный шанс вернуться домой - найти 
дядю. Чем начинающий маг и собирается заняться в 
свободное от сна время. 

Наколдуй мне кузнечика 

Ма§іс & МауЬет пробуждает массу приятнейших вос- 
поминаний. Путь Корнелиуса лежит через много зе- 
мель, каждая из которых, как и положено честной 
средневековой земле, принадлежит местному лорду. 
Иногда это бывает положительный персонаж, но злые 
дядьки почему-то встречаются гораздо чаще. Так или 
иначе, но задача юного головастика - искоренять 
зло в каждом районе страны и таким образом про- 
двигаться дальше. Для полного счастья игроку де- 
монстрируется глобальная карта местности, по кото- 
рой вы не только отслеживаете путь Корнелиуса, но 
и можете выбирать следующую область для "осво- 
бождения". БеГепсІег оГ іЬе Сгоші, слезинка первая. 

Правила расправы над негодяями предельно 
просты. От освободителя требуется обнаружить вра- 
жеского мага и прикончить его. Среднестатистический 
злодей умирать все-таки не хочет, так что действовать 
приходится в строго принудитель- 
ном порядке. А принуждение все- 
гда означает применение силы. 
Мощь Корнелиуса - его магия. 

Обычный маг в Ма^іс & 
МауЬет имеет три основные ха- 
рактеристики: количество жизнен- 
ной, магической энергии и огра- 
ничение на максимальное число 
контролируемых монстров. Кор- 
нелиусу не очень везет, и на его 
пути попадаются только отъявлен- 
ные некроманты и суммонеры. С 
волками жить - по волчьи выть. 
Молодой волшебник быстро учит- 
ся призывать собственных чудо- 
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ролевой сюжет со скриптовыми диалога- 
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вищ. Для этого ему понадобятся заклинания. Добро 
пожаловать в новую гениальную зону, ролевую. 

ЗреІІЬоок героя, по своей идее, выполнен выше 
всяких похвал. Каждый маг обладает контролем над 
тремя "стихиями": порядком, хаосом и "нейтральны- 
ми" силами. Для сотворения заклинания необходима 
магическая вещь, артефакт. Направляя на этот конкрет- 
ный предмет силы одной из стихий, волшебник получа- 
ет заклинание. Так, экспериментируя с Ноііу, можно 
получить заклинание для вызова зомби, фавна или эль- 
фа. Вгіішіопе помогает реанимировать мертвых, кидаться 
сгустками пламени или исцелять ранения. Учитывая, 
что все артефакты существуют в игре в единственном 
(для вас) экземпляре, вы получаете не только возмож- 
ность каждый раз выходить на поле боя с новым набо- 
ром зреІГов, но и встаете перед простейшей пазлой. Что 
предпочесть: скелетона, василиска или единорога? У каж- 
дого монстра уникальные преимущества и недостатки. 
Василиска можно убить одним ударом, но они отравля- 
ют жертву ядом при первой же атаке и к тому же 
неплохо бегают. А эльфы, хоть и обладают мощным 
луком, безумно трусливы и совершенно не могут драть- 
ся в ближнем бою. Разумеется, перебросить артефакт из 
одного магического слота в другой можно только перед 
началом миссии, так что даже в чисто ролевой части 
игры присутствуют симпатичные крупицы стратегии. 
Или скорее тактики? 

На каждое заклинание расходуется нормирован- 
ное количество маны, магической энергии. Сам по 
себе, Корнелиус не способен ни регенерировать, ни 
восстанавливать запасы маны. Поэтому самая главная 
вещь для любого мага - захватить Источники Силы. 
На каждой карте есть несколько точек, расположив- 
шись в которых маг может восполнять свои магичес- 
кие запасы. Впрочем, на это действие способны и 
монстры. Они просто передают полученную энергию 
магу. Передают телепатически (или как-то еще?), точно 
: же, как найденные на поле боя мелкие артефакты 



или пищу. Маг бессилен без своих заклинаний, 
поэтому залог выигрыша - контроль Точек Силы. 
Идея, которая успешно использовалась еще в 
^агСгагѴе (слезинка вторая, сентиментальная). Только 
в Ма§іс & МауЬет для сбора продуктов (они восста- 
навливают жизненные силы мага), аккумулирования 
маны и сражений с врагами используются одни и те 
же юниты. Принимая во внимание третью характери- 
стику мага, ограничение на количество контролируе- 
мых монстров, задача правильного распределения сил 
между охраной ресурсов и тактическими маневрами 
тоже становится крайне важной. Поймать вражеского 
мага очень непросто - даже учитывая, что площадь 
карты сравнительно невелика и она замкнута с севера 
на юг и с запада на восток. РаіЬгіпс1іп§ простейших 
монстров значительно уступает аналогичному алгорит- 
му главного врага-мага, так что успешно преследовать 
его они просто не в состоянии. Управлять большими 
толпами в режиме реального времени очень непросто. 
Бой сделан в лучших традициях КТ5, а интерфейс не 
слишком приспособлен для беззаботных манипуляций 
подопечными. И потом, всегда присутствует извест- 
ная доля аркады: многое зависит от скорости вашей 
реакции, от того, успеете ли вы заслониться стенкой 
свежепризванных монстров или решите отстреляться 
боевыми заклинаниями. $аѵе §ате 'ов внутри уровня 
нет, только в его начале, а многие ключевые объекты 
случайным образом раскидываются по карте. В об- 
щем, вам не до монстров - быть бы живу. А в это 
время вражеский волшебник зло веселится над ваши- 
ми тупыми юнитами, преследующими его: то пре- 
граждает им дорогу непреодолимой стеной из плюща, 
то дробит им черепа молниями, то замораживает в 
самых фантастических позах. Смотришь, и сердце ра- 
дуется. Вот это злодей! Личность эпическая, сюрреали- 
стичная, по-негодяйски гениальная. 

Ролевой изюм 

Если вы думали, что с долей РПГ в Ма§іс & 
МауЬет покончено, вы ошиблись. Авторы умуд- 
рились засунуть в эту смесь стратегии и аркады 



возможность создания партии 
и неплохой алгоритм совершенствования 
персонажа. А еще там есть ехрегіпсе-очки! 
В общем, полное безобразие. 

Критерием степени выполнения мис- 
сии является как раз количество набран- 
ных ехрегіепсе-очков. За каждое ожидаемое 
деяние вам готовы начислить определен- 
ное фиксированное количество "опыта". За 
что именно награждают? За убийство ми- 
ньона главного негодяя, спасение доброго 
короля-изгнанника, деактивацию хитроум- 
ных ловушек, нахождение новых артефактов и, 
наконец, расправу с местным Боссом. Список мож- 
но продолжать. Так что в перерыве между мисси- 
ями вы можете не только развлекаться, рассматри- 
вая новые эффективные наборы заклинаний, но и 
совершенствовать свой персонаж. 

Ребята из МуіЬоз Сатез умудрились помес- 
тить очень и очень многое в единственную неза- 
мысловатую стратегию - впрочем, называйте Ма§іс 
& МауЬет как хотите. Подойдет название практи- 
чески любого жанра, кроме симуляционного. Глав- 
ное, что сохранилась целостность игры, единая, весь- 
ма гармоничная идея. Попробовать стоит - кроме 
всего прочего, это еще и фарс. 
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Несколько штрихов к 
портрету Идеальной Игры 



Если делать все по-людски, то на- 
стоящую, "правильную", игру не 
выпустишь никогда. Практически 
в каждом интервью с разработчи- 
ками всплывает вопрос: "Что для 
вас в игре главное?" — и мнения 
порой высказываются диамет- 
рально противоположные. Слиш- 
ком много граней у этой самой 
Игры, и выделить Самую Главную 
Составляющую практически не- 
возможно. Тогда давайте решать 
эту проблему традиционно: забу- 
дем про некоторое количество 
"граней" и вплотную займемся 
лишь несколькими. Например 
тиШрІауегом и иже с ним. Взяв 
в лабораторные кролики пару не- 




начале был ісі, и был в ісГе Кармак. Дело происходило 
сразу после выхода Оиаке 2, когда игровая обществен- 
ность прилежно изучала полученное сокровище, а 
Джон Кармак с примкнувшими товарищами строили 
планы на будущее. Планы выстраивались в небоскре- 
бы, и чтобы не потерять себя среди этих громадин, 
Джон решил уединиться в небольшом отеле. Разуме- 
ется, с любимым компьютером, а друзьям наказал 
делать Міззіоп Раек для Оиаке 2. 

И все бы ничего, но после его возвращения нача- 
лись загадочные перемены. Готовящийся Міззіоп Раек 
тихо скуксился, и его место занял некий "промежуточ- 
ный" проект (промежуточный между 02 и вожделен- 
ной, но недосягаемой Тгіпігу). Прошло еще немного 
времени (месяц-два), и неожиданно было объявлено, что: 
а) игра будет называться Оиаке 3: Агепа, б) ориентирова- 
на она будет исключительно на тиігіріауег (вниматель- 
ный читатель, наверное, уже заметил, что кое о чем из 
этого мы уже писали - в ##2 и 4 далекого 1998-го). 

Потом все и вовсе покатилось снежным комом. 
Выступление товарища Кармака на конференции СРЬ 
(СуЬегагЫеге Ргогеззіопаі Ьеа§ие), в котором он жестко 
одернул общественность, раскатавшую губы на Ьитр 
тарріп^, заявив, что сия "фича" есть излишество, при- 
чем излишество довольно дорогое; напряженное ожи- 
дание первых зсгеешЬог 'ов; "случайные" чаты с поклон- 
никами; МааѵогЫ... 

Параллельно, где-то ближе к ЕЗ, объявился Марк 
Рейн (Магк Кеіп) (из Еріс Ме§аСате$, если кто не по- 
мнит) и заявил, что его компания будет делать игру 
под названием Шгеаі: Тоигпатепг, которая... тоже бу- 
дет ооиентиоована исключительно на тиігіоіаѵег. 



Третий первенец 

Оиаке 3: Агепа - игра мудреная. Ы 'овцы так и не 
рискнули сделать "голую сетевую" и взамен традицион- 
ной $іп§1е-р1ауег-части включили в свое творение поза- 
имствованный из й§Ьгіп§ 'ов набор турниров с компь- 
ютерными оппонентами (ботами). Собственно, боты 
разного уровня будут доступны всегда и везде. К при- 
меру, для создания массовки в обычной драчке, для 
заполнения вакансий в командных встречах и, нако- 
нец, просто для самостоятельных тренировок. 

В том, что касается различных модификаций 
с1еагЬтагсЬ'а и т.п., ісГовцы в своих заявлениях весьма 
непоследовательны. Кто-то говорит, что в игру планиру- 
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ределенно можно сказать лишь одно - режим 
СарШге іЬе Р1а§) будет встроен в игру сразу. Что 
ся остального... Там будет видно! (Впрочем, все 
: быть - учитывая недавно выпущенный Оиаке 2 



ечно, он? 

іпрос: "Что же для вас в игре главное - ^атеріау 
нешняя красота?" Брайан Хук (тот самый Вгіап 
что в незапамятные времена перебежал в ісі из 
)ающей обороты ЗБгх) ответил: "Несомненно, 
е!" (надо заметить, что мнения остальных разра- 
ов были не столь прямолинейны, но в целом 
. Так что не ждите от "Арены" чего-то супер- 
-ультра-нового в плане графики: все довольно 
іно, но тем не менее чрезвычайно качественно. 
Скажем так: "расстояние" между графикой 02 и 




же), но ничего убийственно революционного, увы, нет. 
Впрочем, тут я себе позволю процитировать одного из 
заядлых сетевиков: "Кто-нибудь из вас приходит на 
футбол, чтобы посмотреть качество поля? Нет? Так вот 
и игра (сетевая) - это всего лишь поле, на котором 
встречаются игроки. Поле, которое должно быть при- 
брано и ухожено. Больше от него ничего не требуется". 

В этом отношении у "Арены" все хорошо. И без 
того лучшее на сегодня сетевое ядро практически полно- 
стью переписано. Результат? Уменьшился сетевой трафик 
(часть работы по обсчету объектов опять переброшена 
на клиентскую машину), легче стали переноситься "про- 
валы" пинга, да и в целом игра стала "мягче". 

Так во всяком случае утверждают разработчики. 
Решайте сами, верить или... 

Выжившие "фишки" 

Вернемся к нашим "фишкам". За- 
метно порезав их общий список, 
разработчики, однако, сохранили 
самую (на мой взгляд) главную из 



[3] Заметьте, теперь со стороны видно даже то, 
куда смотрит противник. 
[4] А эта пасть с покачивающимся языком 
собрала наибольшее количество 
восторженных откликов. 



[1] Приятную округлость торчащим сверху 

клыкам придают кривые Безье. 

[2] Наконец-то можно подойти к зеркалу. 

них - кривые Безье. Кривые эти, как выяснилось (из заяв- 
ления все того же Брайана), не так уж значительно влия- 
ют на общую грз'ность игры. К несчастью, применять их 
или только в архитектуре уровней, но не на моделях 
игроков (хотя обещано, что любители покопаться в ис- 
ходных текстах смогут реализовать и это). 

Не ограниченные ныне стилистическими рамками 
з сюжета дизайнеры уровней отрываются по полной про- 
а грамме. В Оиаке 3: Агепа будет все, от готики и индуст- 
т риального стиля, использованных в предыдущих играх 
л ісі, до полуорганических катакомб, позаимствованных сами- 
і- знаете-откуда. Есть и еще одна приятная особенность: если 
раньше сІеаіЬтаІсЬ-уровни делались "на коленке", "в сво- 
з бодное время", "во время уикенда" и т.д., то теперь им 
)- уделено основное внимание (говорят, что продумывается 
к каждая мелочь - от угла поворота до количества ступе- 
а нек), и качество должно быть соответствующее. 
)- Кроме того, помимо кривых от Безье в дизайне уров- 

ней активно используются зеркальные поверхности (их 
і. наконец-то можно двигать и вращать!) и зресиіаг \щЫ тарз 
(перевод этого термина слишком спорен. Если вкратце, то 
это делает освещение, и в частности освещение металличес- 
ких поверхностей, более реалистичным), модель игрока на- 
і- конец разделили на две части (верхнюю и нижнюю) и ани- 
:, мируют раздельно. Голосовая коммуникация, как и под- 
и держка ЗБ-звука, все еще находится под вопросом, 
з Последнее связано с хроническим пристрастием Кар- 

мана к мультиплатформенности вообще и "Ма- 
р кинтошам" в частности. Любопытно, что ОЗА 

была впервые продемонстрирована обществен- 
ности именно на "Маке", причем с заявлени- 
ем, что Мас-специфичного кода в ней всего 



неупомянутый вагон 

іо к теме! Мальчики и девочки, теперь 
)удут классы. Никто не упал со стула? 
) общем, ісі 'овцы решили, что пора 
ісех не только по цвету/скину, но и по 
жстикам. В какой класс пойти - р 
:амим, и выбор будет нелегким. Клас 
ри: Ілфі, Месіішгі, Неаѵу, каждый из 
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ший руну Назіе (ускорение) и отрастивший себе неболь- 
шие крылышки за спиной (чистая правда), носится со 
скоростью порядка 90 миль в час), количеству здоровья и 
весу. Последний параметр будет, кстати сказать, влиять на 
высоту столь любимого в народе госкеІ-]итр'а. 

Оружие. Планируется не только оставить некото- 
рые 02-штучки, но и возродить кое-чего из предыду- 
щих серий. Итак, будет: зЬо^ип, тасЬіпе^шп, §гепас1е 
ІаипсЬег, госкеі ІаипсЬег, ріазта §іт, гаіі^іт, 1і§Ьип§ 
(говорят, что этот ее вариант будет значительно эф- 
фективней, чем в 0_1), а также очередное супероружие 
типа бессмертной ВРС. 

В игре, конечно, будет еще тысяча и одна мелочь: к 
примеру, отображение имени игрока, попавшего в прицел; 
появление над головой "пишущего" игрока специальной 
иконки; чрезвычайно красивый эффект "невидимости" (что- 
то подобное было в "Хищнике"); еще большее по сравне- 
нию с 02 количество жестов и т.д. и т.п. Вряд ли имеет 
смысл сейчас о них рассказывать, лучше перейдем к... 

Вечный догоняющий 

Почему-то с недавних пор Еріс Ме§аСатез занимается 
лишь тем, что наступает на пятки ісГу. Вот и теперь 
Шгеаі: ТоигпатеШ: позиционируется как прямой кон- 
курент Оиаке 3: Агепа. Откуда такая уверенность? Черт 
их знает. 

Во-первых, то, что нам собираются всучить под 
видом новой игры, простите, очень похоже на элемен- 
тарный асЫ-оп. 

Судите сами. Технически - это все тот же Шгеаі. 
Куча "заплаток", вытягивающих сетевую поддержку на 
приемлемый уровень, да новый пользовательский ин- 
терфейс не меняют сути. Множество новых текстур и 
моделей игроков, 35 уровней-арен, четыре новых вида 
оружия, несколько режимов командной игры - не это 
ли нам обычно предлагают пшзіоп раск'и, асЫ-оп'ы и 
прочие плоды человеческой жадности? Впрочем, оста- 
вим это на совести Марка - для нас ведь главное, 
чтобы играть было интересно. Об этом и поговорим. 

Как и ісі, Еріс решил включить в ЦТ подобие зіп§1е- 
ріауег-части. В двух словах это можно описать как "одно 
стадо ботов, воюющее с другим стадом ботов в различ- 
ных условиях". В одном из "стад" находитесь вы и прини- 
маете посильное участие в бойне. Действо разнообразится 



тем, что "своими" можно... управлять! Да, да, 
по заверениям разработчиков, боты заметно 
поумнеют и даже станут понимать простые 
команды вроде "Прикрой меня!", "Удерживай 
позицию!", "Защищай базу!" и т.д. Из условий 
нам будут доступны СарШге ТЬе Р1а& А$$аик (одна ко- 
манда нападает на укрепление, а другая его обороняет) и 
Ботіпаиоп (один из вариантов контроля территории). 

Из средств же уничтожения разработчики приду- 
мали Тгашіосагог (портативный телепортер), Кесіеетег 
(большая "ядреная" ракета, которая при использова- 
нии в альтернативном варианте еще и управляется), 
РиЬе Віазіег (чрезвычайно скорострельная "штучка") и 
ІМРАСТ Наттег (отбойный молоток, ранее применяв- 
шийся в добывающей промышленности). 

Вы все еще думаете, что Еріс честно делает но- 
вую игру? 



[5] А кровь в этом сезоне модно разбрызгивать в 
виде розового тумана. 

[6] Обещанная готика, несмотря на некоторую 
избитость, вполне симпатична. 



Выводы и все такое 

Первый и, как мне кажется, главный на сегодня вывод 
заключается в следующем: данные игры находятся в не- 
сколько разных весовых категориях, да и предназначены 
они для разных классов играющих. Кстати, занятно, что 
при этом обе команды твердят о своем "хорошем финан- 
совом положении" и, как следствие, возможности выпус- 




тить "малотиражную" игру. Возможно, разработчики про- 
сто по-разному "видят" одну и ту же аудиторию. 

Оиаке 3: Агепа - средство (и место) для регуляр- 
ных поединков "профессиональных" игроков. Поэкс- 
периментировав с о-о-очень большими уровнями (мо- 
жет, кто-то еще помнит битвы на ЬазеІОО), ісі 'овцы 
обратились к индивидуальным поединкам (2, 4, 8 игро- 
ков - именно столько рекомендуется для "Арены"). 
Продуманный дизайн уровней, правильный баланс 
оружия, общая "спортивность" игры - все для этого. 

Цпгеаі: Тоигпатепі: - стадные забеги на длинные 
дистанции. Игра для тех, кто просто хочет весело провес- 
ти время, для тех, кто не имеет возможности играть через 
Интернет, но очень этого желает. С другой стороны, Еріс 
уже более полугода латает тело Цпгеаі (потратив перед 
этим три года на его разработку) - это еще одна заплатка. 

И напоследок очередная фраза из моего любимого 
цитатника. Джон Кармак: "Цпгеаі - конечно, хорошая 
игра, но я бы не стал тратить три года на ее разработку". 

Выбор за вами. р ^ 





ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 




Есть в зале люди, которые не любят шутеры от первого лица? 
Вижу, вижу, подняты рукншшш А автомобильные экшены в духе 
Сагта&еМоп нлн Іпіегвіаіе '76? Есть... А то и другое сразу? Не 
пробовали? Ждете Іпіегвіаіе '82, чтобы сказать наверняка? 
Скорее всего, возненавидите... И правильно, так их! Только 
зачем ждать, если Веуопб Ѳатев и Ассоіаёе представили на 
самосуд всех желающих многопользовательскую "бету" 
ВеШіпе — проблемную игру о непростых взаимоотношениях 
человека и автомобиля? Так что возненавидеть продукт от 
смешанного брака можно уже сейчас. Если получитсяшшш 



мдкс 

СОВЕРШЕННО 



ОБЕЗУМЕЛ 



ПЕОШЕ 




о сих пор отношения пешеход-ма- 
шина в жанре асііоп носили не- 
сколько односторонний характер... 
I Проще говоря, педестрианов дави- 
ли, наматывали на гусеницы, протыкали сверлами 
и срезали головы пропеллерами и гильотинами, ус- 
тановленными на автопогрузчиках... Хорошо, реше- 
ние наделить рьяных двуногих борцов за безопас- 
ность на улицах разнообразным ручным вооруже- 
нием напрашивается само собой. Всего один шаг 
надо сделать, чтобы прийти хоть и к кощунствен- 
ной, но простой и логически достоверной мысли, 
что пешеход, в сущности, - тот же самый водитель. 
Только без машины. 

На двух и на четырех 

Первый кадр КесПіпе - типичнейший мега-штамп 
для РР5. Винтовка в мускулистых руках, боль- 
шой зал позади тускло освещенного коридорчи- 
ка. Вперед, на поиски фрагов! Вот и они, своло- 
чи, - маленькие темные фигурки разбегаются врас- 
сыпную. Что-то арена слишком большая, но ни- 
чего, догоним. 

А это что такое?! Наперегонки несущееся к 
центру арены, где по ровному кругу припаркова- 
ны... всевозможные средства передвижения! Мик- 
роавтобус, броневики разных весовых категорий, 
изящный ховеркрафт на воздушной подушке, еще 
и еще... Одна за другой машины оживают, и воз- 
дух наполняется летящими разрядами плазмы, 



ракетами, снарядами и прочей дрянью. Само со- 
бой, выжить в этой вредоносной атмосфере, да 
еще когда твоя беззащитная фигурка является та- 
кой лакомой мишенью, крайне непросто. Кто не 
успел, тот труп. А трупы здесь давят колесами, 
бездыханное тело подбрасывается в воздух и бьет- 
ся о ветровое стекло. 

Бежим со всех ног... Есть контакт - ввали- 
лись в кабину микроавтобуса. Руль, все те же мус- 
кулистые лапы в перчатках на нем. Меняется и 
управление - тошеіоок теперь позволяет целить- 
ся в стороны от направления движения, а стрей- 
фы - стрелять вбок. Помнится, на бортах микро- 
автобуса имелись короткие стволы, похожие на до- 
полнительные выхлопные трубы. Так куда веселее 
- к тому же появилась возможность менять вид 
на происходящее, сзади от автомобиля и "от тре- 



Разработчик 


ВеуопЛ вате* 


Издатель 


Ассоіасів 


Официальная 
Интернет-страница 


жжж.ассоіасіѳ.сот/ргосіііси/ 
гебііпе 


Официальная дата релиза 


февраль 1999 г. 


Объем демо-версии 


около 19 Мбайт 

(см. ее на нашем диске) 


Системные 
требования 


ЖІпіІоѵѵе 95/99, РепІІит 299 
или АМО Кб 299 Мгц (рек. 
Репііит II или АМО К6-2), 32 
Мбайта РАМ (рек. 64), 8ѴСА 
(видеокарта с поддержкой 
РігесІЗО обязательна), ОігесіХ 
6.9+ 


Дополнительная информация 


37 Мбайт на НОО; рекомендует- 
ся ЗО-акселератор (9 Мбайт); 

демо-версия представляет собой 
многопользовательскую (ТСР/ІР) 
бета-версию игры, ограниченной 
двумя глиіііріауег-картами; самая 
приятная игра в ВесЛіпе 
наблюдается в Интернете по 
следующим адресам: 
299.79.9.239 и 299.79.9.239 



тьего лица" (ездить невозможно, зато насладимся 
видом собственного ветрового стекла - до тех пор, 
пока его не расколотили), огневая мощь поболее. 
Первой подбитой машине с соперником внутри 
отрывает колеса, кузов подлетает в воздух и взры- 
вается в облаке пламени... 

Над гнездом кукушки — 
на бензопиле 

Хитрое устройство в руках пехотинца-педестриана 
представляет собой чудо-гибрид кухонного ком- 
байна и швейной машинки Зингера, а по совмес- 
тительству - десяток видов оружия. Стоит найти в 
изобилии разбросанные по арене ящики с патро- 
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Сдается турель в хорошем состоянии. А вот такие тут взрьіЕ 
Прямое попадание. Смотрим вниз — летим вверх. 



ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 





нами, и агрегат изящно трансформируется в авто- 
матическую винтовку, шестиствольный пулемет, гра- 
натомет с несколькими разновидностями подска- 
кивающих снарядов, ракетницу, гаусс-ган... Все эти 
единицы - собрание штампов дефматча времен 
второго "Квейка" - знакомы до отвращения. Паль- 
ба из ракетницы больше напоминает фейерверк, 
настолько много огня извергается в атмосферу, 
но дело свое делает исправно, превращая автомо- 
били в искореженные консервные банки, выстрел 
из рейл... простите, гаусс-пушки также завершает- 
ся красивым взрывом. 

Главный козырь разработчиков - циркуляр- 
ная пила, не требующая патронов трансформа- 
ция под номером один, а точнее - возможность 
летать на ней. Да-да, приводим жужжащий при- 
бор в действие, слегка подпрыгиваем и... летим, 
как некий Карлсон-убийца, от бренной суеты 
внизу, пока энергия не кончится. Но и это не 
беда, чуток подождем подзарядки батареек, и 
снова в путь. Я не ставлю под сомнение сам 
факт возможности полета на циркулярной пиле, 
думаю, любой желающий может провести сей 
опыт в домашних условиях и поделиться впе- 
чатлениями (лучше, конечно, в письменном 
виде...), но вот что интересно - куда ни направ- 
ляешь этот импровизированный пропеллер в 
процессе полета, в зенит или себе под ноги, на- 
правление движения остается неизменным - 
плавное вознесение вперед и вверх. Тем не ме- 
нее зрелище оказывает некоторое воздействие 
психику - особенно со стороны. 



любитель?! Конечно, 
і с куполообразным 
потолком и висячими прозрачными 
мостами, где и расположено большинство 
боеприпасов, смотрятся достойно, 
подавляют своими размерами. 



Это наезд 

Средств передвижения на удивление много для демо- 
версии. Тут и ховеркрафт, и джип, и приземистая 
легковушка, и фургон, рисунок на задних дверцах 
которого образует кричащий череп... Все они отли- 
чаются крутым внешним дизайном и многообрази- 
ем торчащих во все стороны стволов. 

Изнутри же система вооружения любого авто 
напоминает какой-нибудь Месішаггіог - на отдель- 
ных образцах умещается до шести видов орудийной 
деятельности, не считая мин. Помимо скучных ракет 
и пулеметов с трассирующими преобладают энерге- 
тические пушки, выстреливающие разноцветные лучи, 
шары, диски и полусферы, зачастую самонаводящи- 
еся. Не стоит рассчитывать найти на легком, юрком 
ховеркрафте столько же средств массового пораже- 
ния, как и на большом, тяжелом армейском броне- 
вике. Трудно говорить о сбалансированности разных 
видов, остается впечатление, что большинство пред- 
назначено для совершенно грандиозных по количе- 
ству участников побоищ. Но педестриан с бензопи- 
лой или автоматом против серьезной техники живет 
не дольше таракана в жидком азоте. 

Управление автомобилями реализовано не 
слишком сложно и не слишком упрощенно, пре- 
увеличенно плавные повороты и увесистая физика 
прыжков и столкновений как нельзя лучше подхо- 
дят к езде по лабиринтам и эстакадам. Нажав руч- 
ник, можно неспешно провернуться вокруг своей 
оси три с половиной раза. Вид из кабины с руками 
и приборной панелью придает внушительность, вид 
сзади несерьезно игрушечный. 



Вообще 

Графика солидная, с великим множеством спецэф- 
фектов. Арены с куполообразным потолком и ви- 
сячими прозрачными мостами, где и расположено 
большинство боеприпасов, смотрятся достойно, 
подавляют своими размерами. В меру сложные 
модели авто и пехотинцев. Автомобили можно уро- 
довать - в разумных пределах. Сравнение "демы" 
КесШпе с ІпІеШаІе не слишком корректно - творе- 
ние Ассоіасіе (на данном этапе) представляет собой 
дефматч ради самого дефматча, непрерывное сра- 
жение, а не увеселительную поездку. С ограничени- 
ем "беты" в четыре игрока полномасштабной вой- 
ны не развернешь, больше беготни между бесхоз- 
ными болванками на колесах, бессмысленных поле- 
тов на циркулярке за призами на верхотуре и рас- 
стрела пустой техники, чтоб ни врагу... Надо со 
светлым оптимизмом смотреть в будущее и ждать 
"невероятно продуманной, стратегически разрабо- 
танной" командной игры в СарШге ТЬе Р1а§ (разу- 
меется, чтобы этот самый Яа§ схватить, придется 
безопасное авто покинуть); Теат Рогігезз с исполь- 
зованием техники обещает быть в высшей степени 
познавательной вещью, под словом "техника" под- 
разумеваются и орудийные турели, на которых так- 
же висит табличка "сдается внаем" и которые стре- 
ляют с жутким грохотом. Для пехотинцев упор де- 
лается на возможность импульсным снарядом а-ля 
С-ІЧоте вышибать соперников из автомобилей и 
расправляться с ними при помощи пилы. 

Двенадцать одиночных "миссий" с, обещано, 
неотличимым от родного брата за соседним мони- 
тором искусственным интеллектом зарождают не- 
которые сомнения. Пространная предыстория 
КесШпе, изложенная в общих чертах на пяти стра- 
ничках убористого текста, позволяет предположить, 
что это и в самом деле будут миссии, а не просто 
череда гладиаторских боев с тупыми ботами. Кро- 
ме того, основное действие должно разворачивать- 
ся на открытых пространствах, а не в замкнутых 
помещениях арен. 

"Бета" не такая сырая, как можно было ожи- 
дать. Имеется все необходимое, плюс еще пара ве- 
селых трюков. Пешеходная часть совсем не ориги- 
нальна, зато в машинной впечатляет даже дизайн 
рулевого колеса. Самый ответственный момент - 
переход из одного состояния в другое - решен ос- 
троумно: из авто можно выброситься как через 
правую, так и через левую дверцу - по желанию. 
Что, безусловно, помогает, если в одну из них с 
лязгом врубается жаждущий крови соперник на 
броневике. При наличии соответствующего бонуса 
неплохо бы предварительно включить таймер само- 
уничтожения... /ЗаЭ 




ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 




Когда у фирмы много денег — это диагноз. Мозги заплывают 
жиром, глаза застилает золотой туман, руки-ноги автоматически 
совершают загребущие движения. И рождаются... блокбастеры. 
Помните, мы недавно им номер посвятили? И все размышляли, 
что же это такое. И только сейчас мне удалось посмотреть на 

Настоящий Блокбастер. 
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Издатель 


РОХ ІпІегасІІѵе 


Официальная дата релиза 


1-й квартал 1999 г. 


Объем демо-версии 


около 21 Мбайта 

(см. на нашем диске Магіпе сіето) 


Официальная 
Интернет-страница 


«ѵ%ѵ%ѵ.гохІп(ѳгас<Іѵе.сот/ 
ргеѵіеѵга/аѵр.піті 


Системные требования 


ЖІпооѵге 95/98, Репііит 299 

ММХ (или на 100% совместимый ЦП), 
32 Мбайта РАМ (рек. 64), 8ѴСА 
(предпочтительнее видеокарта с 
поддержкой ОігесІЗО), ОІгосіХ 8.9 


Дополнительная информация 


94 Мбайта на НОО; 
рекомендуется ОІГОСІЗО- 
совмѳстимый акселератор 




од названием Аііеш Ѵегеш Ргесіаіог. 
Напомню, РОХ Іпіегасііѵе - счастли- 
I вый владелец и того и другого, и весь- 
I ма ревностно оберегает оных зверу- 
шек от разбазаривания. Сколько уже конверсии для 
БООМ'а, Оуаке'а и других игр задавлено на корню... 

Своя игра 

Года три тому назад существовала в природе при- 
ставка. Аіагі |а§иаг. И одним из самых популярных 
продуктов на ней был как раз этот - Аііепз ѵ$ 
Ргесіаіог. Приставка благополучно умерла, и РОХ 
начала копить силы для второй попытки. 

Легко понять, что игра, в которой участвуют 
настолько популярные герои, продастся в любом 
случае и запланированную прибыль принесет. И 
потому так важно, чтобы нам повезло с разработ- 
чиками... Судя по буйному успеху приставочного 
варианта, шансы есть. А поскольку демо-версия (точ- 
нее, уже две) наконец-то появилась и на РС, мы 
вполне можем составить собственное мнение. 

Не графикой единой 

Увы, "движок", как это сейчас модно, разработан с 
нуля. И потому зрелище довольно грустное - ника- 
ких особых наворотов не ожидается, коридоры и 
залы, полигончиков немного, освещение - от ника- 
кого до совсем никакого. 

Но ведь дело не в этом, правда? И я так думаю 
- дело в самой игре, чтобы интересно было. А вот с 
этой стороны, как это ни удивительно, блокбастер- 
ность не повредила. Играть можно будет за любого из 
трех вечных противников - Чужого, Хищника или 
рядового колониальных десантных войск. У каждого 



- свои плюсы и минусы, свое оружие, свой способ 
ориентироваться на местности и выискивать врага. 
Вышли пока только две демо-версии (от лица Хищни- 
ка и десантника соответственно), но даже они дают 
достаточно полное представление о будущей игре. 

Глаз — ватерпас 

У каждого зверя есть особые режимы зрения. К 
примеру, Хищник имеет целых три диапазона - 
обычный, тепловой (чтобы лучше видеть теплокров- 
ных десантников) и еще один, специальный, позво- 
ляющий своевременно обнаруживать Чужих. 

Когда враг обнаружен - его надо убить, уж так 



устроен этот несовершенный мир. И здесь каждому - 
свое. Десантник будет брать мощью и "разумностью" 
оружия - пульсовое ружье, гранаты, самонаводящие- 
ся виды пушек, а также тот самый детектор движения, 
из "Чужих". Хищник использует те самые лезвия, вы- 
лезающие из запястья, у него есть медицинский при- 
борчик и заплечная пушка, короче, все как в фильме. 
Да и Чужой не отстанет - у него в качестве оружия 
только собственные зубы, лапы и хвост, зато он умеет 
ползать по стенам и потолку, видит во все стороны и 
постепенно растет и набирается сил. 

Да и цели у каждого свои. Чужой просто хочет, 
чтобы его гнездо не разорили, и потому загрызет 
любого. Хищник ищет хитрую технологию на зем- 
ной базе, ныне захваченной чужими (там велись ра- 
боты по выведению из них сверхбойцов). А бедняге- 
десантнику, как обычно, придется подчищать за теми, 
кто бросил базу, испугавшись происходящего. 
В общем, ждать осталось немного... 




Хищник может видеть в разных диапазонах. Человека в таком режиме видно 
издалека. Десантник, поджаривающий Чужого. Шашлык из Чужого вкусен и 
питателен, а главное — не кусается. Чужой видит все вокруг, как через линзу. И ползает 
по стенам. 



ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 





Чуть-чуть опоздали, всего на несколько месяцевш С кем не 
бывает? А жаль — к российским разработкам всегда подхо- 
дишь с теплым чувством, где-то в душе жалеешь их и проща- 
ешь мелкие ляпы. Но уж тут вопросов нет — только что вышел 
ПесоіІ, где есть все то же самое, но лучше. А конкуренция — 

штука опаснаяш 
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трогии призыв начальства оценивать 
игры по гамбургскому счету независимо 
от страны происхождения" застал меня 
слегка врасплох. Как же так, своих - и 
давить, если что? А потом, подумав, пришлось согласиться. 
Что толку указывать на большие возможности, которые есть 
(конечно же, есть) у российской игры, если она их никогда 
не использует? И какая разница, почему именно - то ли 
чуть опоздала на рынок, то ли денег не хватило на довод- 
ку... Важен результат: многообещающая игра так в итоге и 
останется "обещающей". КШег Тапк - увы, похоже, как раз 
пример такой игры. 

Броня крепка? 

Увы, броня у нас весьма слаба. Любой враг, встреченный 
в чистом поле, вынесет нашего красавца с пестро раскра- 
шенной одним цветом (но об этом - ниже) броней, даже 
не слишком напрягаясь. А уж стационарным пушкам даже 
напрягаться не придется, поток выстрелов из них летит 
настолько плотно, что сомнений на этот счет не возника- 
ет. В отличие от Кесоіі здесь пошли по другому пути. 
Любой враг всегда стреляет абсолютно точно, и уклонить- 
ся от его пулемета (а таковым, похоже, оснащены все) 
невозможно. Так что очевидная тактика битвы - спокой- 
но выехать в пределы прямой видимости, не спеша наве- 
стись на врага, зажать обе кнопки стрельбы (налицо пуш- 
ка с бесконечными снарядами и ракеты или плазма, кото- 
рые можно собирать с земли) - и ждать, пока один из нас 
умрет. Очень увлекательно. 

Вдобавок, враги, чтобы не затруднять себя просчетом 
траектории и деталями тактики, висят (наверное, на воз- 
душной подушке) над землей, в отсутствие игрока непод- 
вижны, а заметив его - передвигаются строго по прямой и 
весьма шустро. К нему, болезному, передвигаются, дабы 
прикончить. Придает приятную остроту битвам: бежать 
бесполезно, пан или пропал, причем повлиять на этот ре- 
зультат можно весьма слабо. 



Не в полигонах дело 

Правда, в конце концов, для того и демо-версия, чтобы 
геймплей был недоделан. Вспомним недавнюю игрушку Мае! 
Тгах, от демо до релиза преобразившуюся полностью и 
получившую неплохие оценки. Возможно, и здесь все будет 
хорошо. Поэтому поговорим пока о том, что вряд ли изме- 
нится - о зрелище. 

А оно, зрелище, сделано в духе сурового соцреализма. 
Танк - мрачного землисто-коричневого цвета, та же землис- 
тая текстура покрывает землю, врагов, деревья, стены, короче, 
все, что только встречается вокруг. Впрочем, нет - особня- 
ком стоит, в смысле, течет, вода в реке. Фиолетово-серо-мрач- 
ная. Нет, я не умею подбирать цветам названия. Сами по- 
смотрите. Если увидите за вездесущим плотным туманом. 

Кстати, вода - враг. Злой и жестокий. Нет, танк в воде 
не погибает - он ее не замечает вообще. А вот бедный игрок, 
упав со скользкого берега (а земля здесь по определению состо- 
ит изо льда, танк на своих гусеницах на любом склоне сколь- 
зит, да еще как), обнаружит, что окружен туманом, в котором 
ему теперь придется искать выезд. Каковой обычно располо- 
жен через весь уровень, и дорога к нему длинна и скучна. 



Впрочем, и это не так страшно, ибо зрелище, хоть и 
однообразно, зато весьма "военно" по духу, и бедные спецэф- 
фекты выглядят не недочетом, а продуманной стилистикой. 
Страшно другое - над управлением, похоже, никто не думал. 
Как программисты сделали, так и осталось. Пушка у нас всегда 
смотрит туда, куда направлена мышь, а сам танк выделывает 
вокруг сумасшедшие пируэты по командам с клавиатуры. Я-то 
думал, что в Кесоіі неудобно... Как я ошибался! 

Не корысти ради, а токмо волею 
пославшей мя жены 

Не со зла ругаю, не принизить "наших" хочу, а указать на 
ошибки и помочь их поправить. Обидно, елки-палки, что весь- 
ма симпатичный "движок" и умелые руки программистов не 
найдут понимания у игроков, как российских, так и западных. 

Сделайте оружие медленным, пусть враги пускают ра- 
кеты, летящие в темпе похоронного марша, чтобы увернуть- 
ся можно было, поправьте управление, добавьте спецэффек- 
тов - и мы придем и будем играть. Но только тогда. А 
сейчас, как говорил мой любимый дьякон в воскресной шко- 
ле, "Уже лучше, но пока - два"... Г^І^І 




:мешкой. Несколько однообразно, не 
)жон. А что ему еще делать? Смерть 
Прыжок с дамбы прямо к вражеской 
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"Пе ѵгаіі ів оѵег... ПееМепі ЕѵіІ 2 оп РС лонг!!!"... Батюшки- 
свет... А мы ни сном, ни духом! Прям картина Репина "Не жда- 
ли"... Тем не менее вроде как суперхит, портированный на 
радость нам, убогим, с Вопу "Золотая ручка" РІауВіаііоп. 
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редставление японцев о европейс- 
ких вкусах, дубль второй. За время, 
утекшее с явления народу первой 
I части "суперигры", представления 
эти не сильно изменились. Как, вероятно, и вкусы. 
На этот раз "глупых белых обезьян" решили взять 
размахом и разгулом. Взамен уютного готического 
особнячка, скрывающего подземные катакомбы с 
жертвами зловещих правительственных эксперимен- 
тов, в демо-версии на откуп бесчинствующим зом- 
би отдан цельный городишко - со всеми замусо- 
ренными закоулками, пожарными лестницами и про- 
волочными заборами, баскетбольной площадкой, 
оружейной лавкой и полицейским участком. Разгу- 
лявшихся живых трупов на улицах много, очень 
много - хватит на приличный антиправительствен- 
ный митинг протеста, а просто живых, соответствен- 
но, мало. Особый шик, конечно, лица в некоем 
промежуточном состоянии - уже растерзанные, но 
еще не восставшие, которых зомби состоявшиеся с 
большим аппетитом поглощают. 

Неспящий город 

Задумка, кстати, неплохая: общий хаос, пожары, 
разбитые легковушки и грузовики, разгромленные 
магазины, улицы, усыпанные битым стеклом, по- 
кореженный автобус... Рискованные ракурсы, быс- 
трая смена декораций. Но именно декораций - 
причем дешевых, даже не из папье-маше, а из кар- 
тона, к тому же расплывчатых и, как бы это по- 
мягче выразиться, до-нельзя-пикселизированных. 
Минимальная детализация, низкое разрешение тек- 
стур, рассчитанное, видимо, на телевизор. Понять, 
что должен обозначать очередной экран, можно, 



но - не более того. Симпатичные, хорошо отрен- 
деренные фигурки персонажей смотрятся на та- 
ких задниках весьма аляповато, к тому же ни в 
какой контакт с окружающей средой не входят. 
Открыть дверь или забраться по лестнице - зна- 
чит, одним нажатием совершить окутанный таин- 
ством процесс, происходящий без всякого вашего 
участия, не говоря уже о том, чтобы взять с полки 
коробку патронов. Даже величественное восхожде- 
ние на мусорный контейнер совершается так: на- 
жимаешь "асііоп" и любуешься, как чудо-парень 
неспешно забирается на препятствие. Нажимаешь 
второй раз - спускается. Просто, как известный 
подарок ко дню рождения ослика Иа. 

Наследник аниме 

Посреди всего имеющегося безобразия и проби- 
рается герой - красавчик с прической, как у Ди- 
Каприо, и большими серо-зелеными глазами, в но- 



вехонькой полицейской форме, которая не пачка- 
ется даже после основательного пережевывания ее 
обладателя окружающей нежитью. Сам он, надо 
заметить, после ранения, отчаянным толчком от- 
бросив на мостовую очередного вцепившегося в 
глотку экс-покойничка, начинает внушительно хро- 
мать и так плотно прижимать левую руку к живо- 
ту, что опасаешься, уж не прихватила ли его диа- 
рея. Перемещается он при этом довольно шустро 
- симулирует, не иначе... Вооружен - десантным 
ножом и пистолетом, подозрительно смахивающим 
на табельный ПМ наших правоохранительных 
органов. Патронов к нему предостаточно, но при- 
менение им найдется. 

Никто не хотел умирать 

Зомби до ужаса много, и позорное бегство - са- 
мый экономически выгодный выход. Когда изряд- 
но покусанный герой ковыляет вдоль по улице, 
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уворачиваясь от едва бредущих зомби, способных 
совершить внезапный бросок в ноги, это напоми- 
нает регби для инвалидов. На большинстве из иг- 
рающих в догонялки товарищей - заляпанная 
кровью муниципальная униформа, символизиру- 
ющая, видимо, героическую смерть (временную) 
на трудовом посту. Число ходячих мертвяков в 
цивильном не так велико: запомнилась граждан- 
ка, ползущая между сидений в разбитом автобусе 
и кусающая за ноги (помните, ботинком разок по 
голове, она и отстанет), да те сволочи, что стара- 
лись заловить меня в узком переулке с проволоч- 
ными воротами. 

Давить их! Для начала следует устроить образ- 
цово-показательный расстрел выходящих из пожа- 
ра объятых пламенем полицейских. Беглым огнем 
валим раскачивающиеся шаркающие фигуры на 
асфальт, с первого раза гадюки не дохнут, следует 
добивать контрольными в разные части синюшно- 
го тела. И дальше, главное в нашем деле - динами- 
ка. Просто убегать не престижно, всех перестрелять 
- патронов не хватит, следует совмещать эти два 
процесса по мере возможности. 

Поворот рукоятки 

Нам не понять ту великую поэзию, каковую зага- 
дочная японская душа находит в простом, казалось 
бы, повседневно утрированном процессе распахи- 
вания самой обычной двери. Сначала - пару се- 
кунд - нам демонстрируется сама филеночная ге- 
роиня, нагло висящая на черном фоне. Деревян- 
ная, обитая железом, решетчатая, со смотровым 
окошком, двустворчатая... Потом неспешно пово- 
рачивается ручка, а потом... Да, потом она начина- 
ет величаво, плавно, открываться, открываться... По 
завершении процесса - бурные и продолжительные 
аплодисменты. 



Первая часть "шедевра", помнится, слави- 
лась своими "квестовыми элементами"... А! 
Пара встреченных положительных персонажей 
безнаказанно угрожают главному герою огне- 
стрельным оружием, причем из самых лучших 
побуждений: владелец оружейного магазина 
принимает красавца за зомби, а смертельно 
раненый темнокожий полицейский тычет ство- 
лом пистолета с приказом "уходить самому". 
Что, впрочем, не мешает ему бойко изложить 
краткое содержание первого Кезісіепі: Еѵіі, бег- 
ло остановиться на дальнейших судьбах люби- 
мых героев, поведать о зловещих планах кор- 
порации "Зонтик" и охарактеризовать - в об- 
щих чертах - текущую обстановку в городе, а 
также снабдить героя мудрым напутствием. 
Прервать все эти излияния нельзя, и, честное 
слово, хочется, чтобы раненый соратник тихо, 



без мучений, испустил дух фразе на третьей. 
На пальбу и ножевые удары союзнички не ре- 
агируют - разве что укоризненным взглядом 
проводят... 

Обнаруженные в полицейском участке сун- 
дук и пишущая машинка говорят о том, что две 
самые большие гордости КЕ - ограниченное чис- 
ло сохранений (адская шутка...) и такое же огра- 
ниченное число переносимых предметов (вот по- 
чему перед каждой поднятой коробочкой вас с 
идиотским постоянством спрашивают, хотите ли 
вы взять именно ее) - оставлены в целости. Так 
что, любители планировать расход картриджей с 
лентой для пишущей машинки на год вперед и 
фанаты бесконечной беготни к ближайшему сун- 
дуку и обратно, дабы избавиться от лишней дря- 
ни в карманах, готовьтесь! Ожиданию вашему 
пришел конец. Г$л@ 
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Мое знакомство 
со ВреесІ Вивіегв 
— кажется, все 
же ставшее 
началом долгой н 
прекрасной 
дружбы, — состо- 
ялось в самой что ни на есть 
романтической обстановке. 
Черный, как сама ночь, авто- 
мобильшшш Окрашенная багро- 
вым закатом пыльная доро- 
га... Луизиана — огромные 
деревья у реки, плавные 
изгибы мостов, особняки в 
колониальном стиле, извилис- 
тые мощеные улицышшш А потом 
я переехал хвост выползшего 
на дорогу аллигатора. 



лучайным образом выставленные оп- 
ции - и самое приятное первое впе- 
чатление. Согласитесь, подобное встре- 
чается не часто. При более глубоком 
зондировании, в сумятице одиночных 



заездов на первых попавшихся трассах и авто, $В 
сначала показался примитивным - несколько вы- 
зывающей, режущей глаз простотой физики, трасс, 
вождения, а потом снова очаровал, потому что лишь 
в изнурительном марафоне чемпионата предстал во 
всей красе. Влечет не столько графика, управление, 
поведение соперников и собственной машины на 
дороге, а нечто большее, цельное, естественным 
образом вытекающее из всех этих составляющих. 

Если руль оторвать у машины». 

Ну что за панковская идея - нарядить довольно 
простенькие модели автомобилей образца 
70-80-х годов - золотого века очищенного бензи- 
на и автострад - в душераздирающие (другого 
слова не подберешь) "шкуры", богатый ассорти- 
мент которых на любые, даже самые шизофрени- 
ческие вкусы, совершенно бесплатно прилагается 
к каждой машине. Уверен, любители ночных се- 
тевых боев, предпочитающие 
косить фрагов в образе во- 
инствующей Богоматери, ма- 
ленького зеленого человечка 
каманданте Че, поймут 




меня... Волшебное слово "скин" - обтягиваю- 
щий борта рисунок способен в два счета превра- 
тить унылый кабриолет в короля дороги, одной 
только расцветкой заставляющего соперников 
сворачивать в кювет. Намалеванные на дверцах 
пулевые отверстия, безумное граффити уличных 
банд, застывшее на капоте пламя, "неформаль- 
ные" наряды вроде окраски патрульной или са- 
нитарной машины... Легкий сюр - переливаю- 
щееся облачное небо на боках, или - мечта хип- 
пи - пацифистские зеленые цветочки на фиоле- 
товом фоне... 

Разве важно, каким образом ездит подобная 
красота? Сперва железная лошадка кажется послуш- 
ной, может быть, даже слишком послушной - 
легкие, уверенные повороты, чуткие тормоза, сла- 
бое нажатие ручника позволяет выполнять любые 
сложные развороты, - чувствительной к малей- 
шим вашим прихотям. Но при первом же столк- 
новении - неумелой попытке сбросить с трассы 
соперника, неудачном входе в крутой поворот, - 
столкновении, при котором с хрустальным зво- 
ном вылетают стекла, бьются фары и далеко впе- 
реди оказывается сорванная крышка капота, вы 
поймете обратную сторону подобной чуткости. 
Без всякого вашего участия выполняется превос- 
ходный полицейский разворот, вас крутит на обо- 
чине вокруг своей оси, перед глазами огромная 
надпись "^КОМС ^АУ", а мимо с ветерком про- 
носятся гордые и счастливые... 



И колеса отрезать 
тоже... 

Трассы с их небрежным шиком и 
щемящими душу красотами почему- 
то воскрешают в памяти светлый 
образ І§піиоп. Продуманность, лег- 
кость для запоминания, масса "шор- 
ткатов", или, по-нашему, "через ка- 
навку срежем"... Фиксированные ло- 
вушки на определенных участках до- 
роги - катящиеся камни, раскачива- 
ющиеся маятники, проносящиеся по- 



Мороз крепчал... 

Луизиана. Вот и мостик. А вон оно — дерево... 
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посреди джунглей. 
Он нам не мешает. Эта дорога не 
выдержит двоих... 



езда... Помните? Создатели $В пошли дальше, и те- 
перь каждая такая неприятность усугубляется с про- 
хождением нового круга. 

Пресловутый голливудский ти-рекс, между лап 
которого отчаянно суетятся, сверкая фарами, спаса- 
ющиеся от расплаты машины конкурентов, сначала 
появляется на дороге (перебегающий дорогу тира- 
нозавр - плохая примета) в своем первозданном 
виде, потом - весь в огне, а в третий раз пинает 
перед собой огромный грузовик. Проезд через тун- 
нель в джунглях, с косыми лучами света из дыр в 
своде и мятущимися летучими мышами, сам по 
себе весьма развлекателен, но когда навстречу сна- 
чала прокатывается разбитый лимузин, туннель усе- 
ян кусками его бампера и осколками обшивки, а 
вслед за ними вылетает из-за поворота огромный 
круглый булыган, спастись от которого можно, лишь 
ободрав борт о стену туннеля... Нет слов как весело. 

Те же шорткаты выполнены весьма оригиналь- 
но. Едва ли не самый простой из них - соскочить 
с моста в канал, разогнаться по нему и выпрыгнуть 
с трамплина в конце на дорогу, но при этом канал 
начинает заливать водой - несешься прочь от пен- 




ной стены, сломя голову. Или вот есть возможность 
запрыгнуть на палубу катера или крышу вагона 
мчащегося поезда. Не для слабонервных - всем 
пристегнуться, женщинам, детям и собакам выдать 
бумажные пакеты! 

По трассе раскиданы точки контроля - поли- 
цейские вертолеты и авто, оглашающие воздух за- 
вываниями сирен. Нет, в погоню они не бросятся, 
шипов на дороге расстилать не будут. За скорость, 
указанную на радаре, вам будут платить - платить 
деньги, на которые... На которые... Эх! Прикупить 
нитроускорители (еще финт в сторону Іп^шііоп и 
иже с ним), починить раздолбанную тачку, а то и 
вовсе пересесть на новенький, сверкающий хромом, 
не изуродованный пиратским скином автомобиль. 

Го на ней далеко не уедешь... 

Расточительная, бессмысленная роскошь пейзажей 
по сторонам - туманные водопады с несущимися 
в пене бревенчатыми плотами; лавовые потоки, рас- 
каленные куски магмы от которых валятся на доро- 
гу; затянутые утренней дымкой доки с огромными 
кораблями и разводным мостом; выжженная безра- 
достная пустыня Невады; подводный туннель с про- 
зрачными стенами... Дождь, по- 
хожий на тропический ливень, 
чистое и облачное небо, щедрая 
палитра заката... Мягкие пыль- 
ные и водные следы за колеса- 
ми... Горящие фары, снопы све- 
та, видные даже днем, от поли- 
цейских вертолетов, - все это 
блеск и тени мира $В. Жуткая, 
убийственная скорость и выпол- 
ненные в классическом голливуд- 
ском стиле ослепительные куль- 
биты и перевороты машин. 

$В обладает настоящим, 
подлинным напряжением. Слож- 
ность гонки (речь прежде всего о 
чемпионате) выверена просто 



идеально - обогнать как каждого соперника 
в отдельности, так и всю свору, трудно, но 
вполне реально - и какие чувства вызывает 
необходимость удерживать свою позицию, ни 
на секунду не расслабляясь, противостоять от- 
чаянному преследованию до самой финиш- 
ной прямой, пройти знакомые повороты и 
показать наивысшую скорость на экранах 
полицейских радаров, чтобы получить не толь- 
ко призовое место, но и чертов новый уско- 
ритель, потому что последний выхлоп старо- 
го сейчас бережешь, как последний патрон... 



Потому что рулить не сможешь/.. 

Так надо. Тогда встают на место и дикие разворо- 
ты - хорошенько изловчившись, вышибаем лиде- 
ра гонки с дороги, его разворачивает поперек, 
кружит, а мы наращиваем отрыв - драгоценные 
метры, метры, метры... Активные объекты с обо- 
чины вызывают дикую радость, сняв с пробега двух- 
трех конкурентов, и приступ черной злобы с по- 
трясанием монитора и глухим рычанием, если под 
опускающийся кулак очередного Кинг-Конга уго- 
дил ты сам. Нет безумной стрельбы и разламыва- 
ния соперника на части, нет несущихся по пятам 
копов, но есть азарт и желание победить - неук- 
ротимое желание, неведомо чем разбуженное, но 
очень, очень приятное. 
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АВЕ'З 
ЕХОООѴ5 



Слава вам, 
игравшие в АЬе'в 
ОМувее, спас- 
шим необходи- 
мую сотню (ну, 
почти сотню) 
мудокан с перво- 
го раза! Вечная неувядаемая 
славаш А мне — позор. Мой Эйб 
глушил их пачками и в резуль- 
тате сам попал в мясорубку, 
С тех пор меня мучает со- 
весть. Бот был бы у меня 
шанс все поправить, все 
сделать как надо, оправдать- 
ся перед своим зеленым 
народцемш.ш 
И он мне все-таки 
представился! 



ЭИБОВ 
ШЖШ 




Ье'з ЕхосЫш (ОсісЬуогЫ 1пЬаЬкапг$/СТ 
Іпіегасііѵе) - сиквел, продолжение. Аб- 
солютное и воплощенное. Тот же "дви- 
жок" (чистейшей воды платформная 
^^^^^^И игра!), тот же костлявый герой, те же 
миры - Скрабании и Парамонии, тот же апофеоз 
и катарсис в минуту последнего взрыва на мясопе- 
рерабатывающем предприятии типа 21ЛАС. 

И все же этот год не прошел для Эйба да- 
ром. Его аркадный мир стал чуточку сложней и 
изощренней и гораздо, гораздо гуманней! Разуме- 
ется, над мудоканами там издеваются ничуть не 
меньше, чем прежде, и атмосфера отнюдь не улуч- 
шилась, но для нас с вами, для бедных, ни в чем 
не повинных игроков, в Оддворлде наконец-то на- 
чалась новая жизнь! 

Слушайте: теперь в "Эйбе" можно сохранить 
игру в любой момент, в любой точке, а не топтать 
уровень с начала, пока глаза на лоб не полезут! 
Нетрадиционно и местами даже безнравственно, 
зато приятно! 

Да и сам Эйб многое понял, обрел с полдю- 
жины новых разноцветных врагов и еще больше 
зеленых друзей и много чему научился (чему имен- 




но, скажу чуть позже, и постараюсь сделать это 
поделикатнее). 

Геноцид мудокан 

и диктатура глакконов 

Оддворлд - огромный, густонаселенный космичес- 
кий мир. Если вы решите обмотать планету по 
экватору кишками парамитов, потребуется не ме- 
нее тысячи взрослых здоровых особей (для сравне- 
ния: чтобы украсить подобным образом нашу Зем- 
лю, хватило бы и сотни). 

И в мире этом (а вернее, в малой его части 
под названием Мисіоз) плохо и неспокойно. Кровь, 
террор и рабовладение процветают в Мудосе, и для 
жалкого зелененького спившегося народца по име- 
ни "мудокане" (а значит, и для нашего главного ге- 
роя) дело стремительно идет к полному геноциду. 

Но не таков наш Эйб, чтобы это допустить! Уж 
он-то постоит за древние мудоканские традиции и 
спасет народ от тотального вымирания: в прошлый 
раз взорвал мясокомбинат, где из мудокан пытались 
делать колбасу, в этот - сметет пивоваренный завод! 
Ведь там делают $ои1$1огт Вгеѵѵ - орудие порабоще- 
ния, напиток из слез и костей, от которого мудокани- 
ну не оторваться, если хоть раз попробует. 

Вышибать из мудоканина слезу военная ари- 
стократия глакконов научилась отлично, а вот 
запас костей иссяк, когда Эйб взорвал Киріиге 
Рагтз. Тогда глакконы со слигами взялись за 
священные мудоканские могилы, и уж этого наш 
Эйб не стерпел! 

О доблестях, о подвигах, о тварях 

АЬе'з ЕхосЫш, как уже было сказано, - чистый 
"платформер". Великолепно проработанные фоны 
создают полную иллюзию трехмерности самого 
мира, но все его обитатели и их перемещения двух- 
мерны, как полицейское фото (впрочем, хитрый 
Эйб умеет переходить с первого плана на второй, 
а то и на третий - и его сутулую трогательную 
костлявую спину, медленно растворяющуюся в про- 
вале двери, я не забуду никогда), - и при этом их 
игровая жизнь содержательнее, чем в ином сильно 
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трехмерном "Квейке", не говоря уж о прочих КРС. 

Поскольку сам Эйб никого убивать не умеет (если 
только иногда, если только подручными средствами, 
то и противники его, несмотря на свою суровую и 
примитивную аркадную реальность, не ограничивают- 
ся чисто агрессивными функциями. Особенно если их 
заколдовать и на время "переселить" Эйба в их про- 
тивные, чуждые тела. Злобные парамиты, кожистые, 
голенастые твари с щупальцами на морде, ловко сну- 
ют по паутинным веревкам, открывают колодцы, пры- 
гают с высоты, а главное - жрут мерзких плотоядных 
червей, справиться с которыми у Эйба нет ну никакой 
возможности. Кстати, они очень любят мясо - чуть 
больше, чем живых мудокан (и здесь нам с Эйбом 
здорово повезло - увидите!). 



Еще есть скрэбы - тупые и хищные носатые 
этажерки, готовые забыть о любом мудоканине, если 
вблизи замаячит родственная особь: хлебом их, скрэ- 
бов, не корми, дай приложить себе подобного! Прав- 
да, эти милые создания, как и страшные слиги с рука- 
ми на морде и автоматами наперевес, и розовые дву- 
ногие собачки, были и в "Оддисее". Тут новость одна 
- парамитов и скрэбов теперь тоже можно заколдо- 
вать и потешиться с их могучими тушами от души! 




Зато раньше слиги не летали, а теперь - 
да, и очень шустро! Что за прелесть - носиться 
на бреющем над бывшими (до Эйбова камла- 
ния) братьями по разуму, пошвыривая бомбы 
и вопя противным голосом! И глакконов рань- 
ше можно было увидеть только в мультике, а 
теперь - даже изнутри! Да, да, заколдовать са- 
мого Президента, и... думаю, нетрудно догадать- 
ся, что "и". Что делает хитрый маленький мудо- 
канин, внезапно превратившись в морщинис- 
того Президента без рук и ног (властители Му- 
доса перемещаются исключительно методом рас- 
качивания или прыжками), но с армией и ко- 
мандирским голосом. 

Пускание ветров 
с толком 

Но главные перемены, конечно, произошли с са- 
мим Эйбом и его потерянной нацией. Их взаимо- 
отношения стали гораздо сложнее и тоньше, а му- 
доканский национальный характер наконец-то про- 
явился во всей своей красе. 

Дебильные соотечественники нашего Эйба 
научились напиваться до беспамятства, злиться, 
плакать, впадать в эйфорию и даже говорить "нет" 
(правда, пока - только Эйбу, а не тем, кто бьет 
их прикладом по голове). Сам же Эйб отныне 
умеет давать им по физиономии, жалеть и при- 
нуждать к коллективному труду. Видели бы вы, 
как славно вдесятером крутят мудокане колеса 
или дергают за рычаги по команде Ж)КК! Или 
как послушно бредут за Эйбом через сто экра- 
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нов, не спрашивая, куда! А как слепые мудокане 
(серенькие такие) идут на голос, налетая на сте- 
ны, спотыкаясь, а то и падая в пропасть, если 
вовремя не сказать им "Ѵ7АІТ!". Так что довести 
слепца до птичьего портала и отправить в него 
живым - та еще задача! 

Депрессивных мудокан нельзя расстраивать: у них 
развиваются суицидальные тенденции, они начинают 
колотить себя кулаком по лбу и плакать - и забьют 
себя до смерти, если их своевременно не пожалеть. 

Наглотавшись веселящего газа, мудоканин де- 
лается весел, буен и неуправляем - и тут без хоро- 
шей оплеухи ну никак не обойтись! Никогда не забу- 
ду историю про буйных мудокан на первых уровнях 
фабрики, там, где часовые слиги имели обыкновение 
нагло храпеть на посту: девятерых земляков мой Эйб 
исправно нахлопал по щекам, а про десятого забыл. 
Так вот... крадемся мы на цыпочках мимо спящего 
слига - и тут этот нехлопнутый десятый как захохо- 
чет, как рванет вперед, размахивая руками и взбры- 
кивая! Ну и... проснулся слиг, короче. Хорошо, со- 
храняться можно в любом месте. 

Но и это еще не все. Самая главная из особых 
возможностей нового Эйба - это умение пускать вет- 
ры! Только не надо мне говорить, что это "все умеют" 
и для этого вовсе необязательно принадлежать к слав- 
ному мудоканскому племени! Кто это, скажите, умеет 
превращать невинный "пук" в оружие массового по- 
ражения? В настоящую управляемую ракету среднего 
радиуса действия? А Эйб теперь - легко! 

Стоит нашему герою хлебнуть волшебного 
напитка ЗоиЬіогт Вгеѵѵ из специального автомата, 



а потом нажать на ЕЖЕК... (то есть пьет-то он, а 
нажимаем, конечно, мы...). Короче говоря, в резуль- 
тате получается такой замечательный, звучный РАКТ, 
который можно заколдовать и отправить по эта- 
жам - на поиски подходящей жертвы. Потом про- 
сто-напросто расколдовываем его... Такому взрыву 
позавидуют даже летающие слиги с их бомбами! 
Разве что противопехотная мина сравнится! Прав- 
да, надо действовать быстро: гагі не способен сдер- 
живать свой взрыв бесконечно и может грохнуть, 
не долетев до цели. 

Еще раз и по тому же месту 

Надеюсь, вы поняли: АЬе'$ ЕхосЫш - превосход- 
ная игрушка, интересная и затягивающая без ос- 
татка. Те, кто играл в АЬе'з ОсЫузее, думаю, по- 
няли также, что принципиальных изменений по 
сравнению с первой версией в ней нет. Нет в 
ней (к счастью!) и вторичности или прямых по- 
второв. В принципе, ЕхосЫиз можно считать 
просто частью той же самой игры - этакая боль- 
шая, длинная-предлинная аркада про Эйба. Един- 
ственное отличие - она стала чуть более "пазло- 
вой", что ли. Иногда, чтобы добраться до какой- 
то точки, нужно произвести 5-6 довольно слож- 
ных действий на трех-четырех экранах и задей- 
ствовать до 10 подручных мудокан - а ведь их 
еще нужно собрать, довести до цели, не дав по- 
гибнуть и не отправив раньше времени в какой- 
нибудь промежуточный портал. 

Даже при решении чисто аркадных задач - 
вроде "успеть-дернуть-за-рычаг-пока-собачки-тебя-не- 



съели - приходится изрядно пошевелить мозга- 
ми. Набрать достаточное количество костей для 
отвлекающего маневра, рассчитать место, где их 
бросить, время, когда это сделать, экрана на три- 
четыре - и потом точно воспроизвести всю после- 
довательность, проследив дополнительно, чтобы со- 
бачки не сожрали по дороге какого-нибудь при- 
блудного мудоканина. 

А что потом? 

Потом будет "Эйб-3" - трехмерный, на "движке" 
от... Шгеаі. А значит, он будет совсем другой. Мо- 
жет, в сто раз лучше, но совсем, совсем новый и 
рендеренный в реальном времени. 

Так что попрощайтесь с нашим зелененьким 
смешным аркадным Эйбом получше! 

Запомните его таким. 




фициальная пнтсрнст-итрани 

/ѵѵѵ.осІсІѵѵогІсІ.сот/аЬез.ехосІсІиз/ 
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СОЛДАТ, НЕ. 

СПРДШИВДИ 



В свое время он стал окном в 
будущее — бастард, незакон- 
норожденный полукровка, 
метке от Асііоп/8ігаіе§іу... 
Нечто совершенно новое, ни 
на что не похожее, Ѵргівіп^, 
творение СусІопе/ЗОО с абсо- 
лютно неопределимой жанро- 
вой ориентацией/принадлеж- 
ностью и жутким обаянием. 
Может быть, это объяснялось 
тем, что к двум составляющим 
— зкшену и стратегии, о 
слиянии которых столько 
говорили, и вот..., — был так 
незаметненько добавлен 
третий, еще более древний, но 
не реликтовый, а здравствую- 
щий и поныне, — аркадный, 
великий приставочно-аркад- 
ный (название "ЗОО" до сих 
пор способно реанимировать 
кое-какие воспоминания) 
элемент: легкомысленные 
"жизни", мгновенное лечение- 
восстановление за чисто 
символическую сумму, некон- 
тролируемый поток наседаю- 
щих вражий прочностью в два- 
три верных попадания, неве- 
домо откуда берущиеся пища- 
щие бонусы с халявным воору- 
жением и техникой... 



лишком легко, слишком быстро, слиш- 
ком условно, и при этом - с заявкой 
на трехмерную стратегию с юнитами и 
заводами, их производящими, даже с 
ресурсами (в количестве одного). Каза- 



лось бы, подобный опус способен вызвать лишь лег- 
кое недомогание в районе перенапрягшегося спин- 
ного мозга и к тому же просто обязан родиться и 
умереть на одной из плоских сереньких коробочек, 
подключаемых к телевизору и носящих клеймо "при- 
ставка!" на хилом тельце. Но не вызывает. 

Напротив, это затягивает. Тот волшебный баланс 
между несовместимым аркадным и стратегическим, 
что начисто сносил башню при игре в первую часть, 
существует и в Ш:ЬаО и, более того, он повторно 
соблюден - почти безукоризненно. Здесь очень много 
действия, и ровно столько управления, чтобы игра не 
превратилась в бессмысленную мясорубку. Если може- 
те, Уничтожайте, если нет - Ведите, и уничтожат за 



вас. Вообще, заниматься интересной игрой "найди 
десять отличий между ІІргі$іп§ и ІІршіп^ 2" - заня- 
тие неблагодарное, потому что каких-либо принципи- 
альных изменений нет, хотя ^гакЬ теперь стал гораз- 
до более увесистой в тактическом плане штуковиной. 

Промывание мозгов 

Миновали славные деньки работы на Сопротивле- 




следнее, что мерзкий Тгісп увидел перед смертью, 
льшая битва на астероиде. 
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ние... Видимо, убоявшись остросоциальной идеоло- 
гической направленности первой части "Восстания" 
против вселенского империализма, Ш:ЬаБ не но- 
сит названия "Империя наносит ответный удар". 
Противником свободолюбивых повстанцев стали 
ТгісЬ'ы - очередная раса мерзких инопланетян-зах- 
ватчиков, на которых можно свалить все, что угод- 
но... Как водится, привычки им приписываются 
самые отвратные - ДНК человеческих тел в каче- 
стве любимого блюда, злоупотребление психотроп- 
ным оружием... В общем, официальный агитпроп. 

Тем не менее - есть планеты наши, и есть их. 
Хочется, чтобы последние стали первыми. Для этого и 
предназначен супертанк ^гакЬ, чуток видоизменив- 
шийся, но не потерявший способностей к стрейфу и 
езде по отвесным скалам. Будем верить командова- 
нию на слово, тем более что функций предваритель- 
ной планетарной разведки нас лишили, и слепо следо- 
вать приказам, делать свое нелегкое дело, как и подо- 
бает настоящему солдату. А что нам еще остается? 

Миссия невозможна 

Кампания поделена на три части - выбиваем зах- 
ватчиков со своих родненьких планет, сражаемся в 
зоне основных фортификаций пришельцев и ведем 
бои в пространстве ТпсЬ'ей, в глубоком тылу, все 
ближе подбираясь к вражеской столице. Структура 
миссий осталась нелинейной, обычно после выпол- 
нения очередного задания предлагается выбрать одно 
из двух следующих. Весьма полезно, надо признать, 
если вы, скажем, не поклонник партизанской вой- 
ны в дебрях военной базы пришельцев - всегда 
можно отдать предпочтение открытому бою совсем 
в другом мире. 

Собственно, миссии... Начальный брифинг 
отличается редкой невразумительностью, зачастую 
он сводится к пожеланиями удачи и формуле "раз- 
берешься на месте". Нет, в боях с Империей наши 
руководители были куда более внимательными и 
чуткими. Но тут уж какие попались... На каждой 
планете необходимо выполнить целую цепочку за- 
даний, от несанкционированных действий надежно 
ограждают специальные воротца, перегораживаю- 
щие путь. Думаете, чтобы они открылись, надо взор- 
вать источник питания или пульт управления? За- 
чем? Выполните то, что вам говорят, и Сезам куль- 
турненько, без шума, откроется, распахивая доступ 
к новым полчищам гадов. 

Тщательно зализанные ландшафты довольно 
однообразны, но спутать один мир с другим невоз- 
можно, таково количество текстур неба над нашим 
танком и так они прекрасны. Ничего не скажут о 
том, в какой части галактики вы находитесь, зелено- 
ватые переливы холмов вокруг, но вряд ли вы ког- 




да-нибудь спутаете облака в пронзительной синеве 
неба родных планет и тяжелый темно-красный смог 
со стальными узорами туч на крайних планетах тер- 
ритории пришельцев. Вы могли бы забыть, что на- 
ходитесь на поверхности астероида, где расположе- 
на секретная база ТпсЬ'ей, блуждая среди странных 
железобетонных конструкций, но над вами будет 
черная пустота космоса с бесчисленными сияющи- 
ми росчерками проносящихся осколков. 

Но в какой мир бы нас ни занесло, он все так же 
неприветлив, то есть - откровенно враждебен. Бесчис- 
ленные полчища пришельцев застыли между возведен- 
ными на контрольных точках вражескими Цитаделя- 
ми, а у нас - лишь верный танк, да пригоршня пре- 
дусмотрительно закупленной военной техники. Прин- 
цип ясен - вдребезги разносим все, что шевелится, 
раскалываем постройки, очищаем от нежелательного 
присутствия контрольные точки и возводим Цитадели 
собственные. В большинстве случаев это и будет счи- 
таться выполнением задания. Но есть миссии, где нас 
лишают возможности строить и заставляют, к приме- 
ру, выискивать в горах кривые антенны, по которым 
пришельцы передают сильно секретную информацию 
своему флоту, и эту самую информацию красть, или 
запускать дроны-шпионы с тем, чтобы получить точ- 
ную карту недоступной местности. 

Наши 

Если нам велено вести и уничтожать, то назначение 
Цитаделей, как водится, - производить и качать. Ка- 
чать энергию из участков вокруг контрольных точек 



и тратить ее на производство пехоты, боевой техни- 
ки и оборонительных сооружений. В принципе, для 
обороны достаточно лишь основной башни, снаб- 
женной лазерным орудием, временно заняв которое, 
можно легко очистить прилегающую территорию от 
нежелательного присутствия. Но с возведенными вок- 
руг турелями с пулеметами Гэтлинга и ракетными 
установками, способными наносить направленные 
удары, чувствуешь себя гораздо спокойнее... Доступ- 
ная к воспроизводству техника - легкие и тяжелые 
танки - основная ударная сила, истребители при- 
крытия, бомбардировщики. Стоит соорудить соот- 
ветствующую пристройку, и процесс пошел. 

Используется произведенное в поте лица все так 
же просто. На поле боя небрежным движением шуле- 
ра, извлекающего пятого туза из рукава, касаемся ма- 
гических Р1-Р11, и в синих сполохах свеженькое по- 
полнение телепортируется пришельцам на головы. 
Следует отметить появление бортового компьютера на 
танке ^гакЬ, отвечающего за автоматическое строи- 
тельство, - к примеру, в нужный момент одним нажа- 
тием на "Р" сбрасывается позарез необходимая турель. 

Сам ^гакЬ, особенно с богатым набором ап- 
грейдов, от новой подвески до молекулярных пу- 
шек, - грозная сила, на ранних заданиях практи- 
чески не нуждающаяся в подкреплениях. На этом 
этапе основным назначением Цитаделей является 
срочная починка танка. Крайне любопытный вид 
вооружения - тактические ядерные боеголовки, при 
умелом использовании способные стереть с лица 
планеты целую армию ТпсЬ'ей. Принцип действия 
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- оставляем и бежим, расходящийся круг взрыва 
со вздымающимся к небу грибом черного дыма в 
центре не пощадит никого. На поздних этапах кам- 
пании соваться на враждебные планеты без поддер- 
жки - чистое самоубийство, вам даже не дадут воз- 
вести первую Цитадель, потому что не только вы 
владеете секретом телепортации, и новые вражеские 
постройки, и техника появляются быстрее, чем вы 
успеваете сносить старые... Но если проутюжить 
долину бомбардировщиками, выплеснуть из себя 
пару десятков танков, послать цепи пехоты на штурм 
зданий - вполне можно жить. Так что не пугайтесь 
огромных сумм, что скапливаются на банковском 
счету в первое время. Применение им найдется и 
помимо закупки новых примочек для ^гакЬ'а - в 
заветных графах $иррогІ и К&Б. 

Лицо врага 

Так что же все-таки представляют из себя жертвы 
пропаганды - ТгісЬ'ы? Их танки и летательные ап- 
параты состоят из одних острых углов и окрашены 
в самые мрачные цвета. Парящий в небесах враж- 
дебный истребитель похож на бабочку с окаменев- 
шими крыльями (см. скриншот), но он все так же с 
подкупающей непосредственностью входит в што- 
пор и разбивается о землю на бесчисленные оскол- 
ки... Размах их построек впечатляет - речь не толь- 
ко о строительных башнях, но и об индустриаль- 
ных нагромождениях. Миссия в тылу врага: беско- 
нечное взлетное поле с бесконечными рядами чер- 
ных силуэтов готовых к взлету флайеров, копоша- 
щиеся вокруг, напоминающие жуков, тяжелые тан- 
ки, странные, словно чешуйчатые, сторожевые баш- 
ни... Когда все это начнет гореть и взрываться, бу- 
дет еще красивее. Потому что гадов надо все-таки 
давить, невзирая на дизайн. 

Пехотинцы разрываются в клочья пальбой из 
молекулярного дисруптора, а чаще просто давятся 
шасси ^гаііЬ, превращаясь в кровавые облачка. 
Ракеты и истребители позаботятся о хлипких НЛО. 



Огромные танки крайне неповоротливы, а стреля- 
ют медленно летящими плазменными дисками, от 
которых уйдет кто угодно, знающий значение сло- 
ва "стрейф". Турели элементарно отвлекаются стай- 
кой пехотинцев и разносятся на кусочки. Но как 
их всех много... 

Третий элемент 

Простое искусство побеждать часто оказывается 
незаслуженно забытым. Мы хотим одержать верх 
и хотим сделать это как можно быстрее, но в то 
же время чересчур легкая победа вызывает силь- 
ное раздражение, как и победа чересчур тяжелая... 
Впрочем, не у всех - у подлинных ценителей, спо- 
собных смаковать и всесторонне оценивать каж- 
дый ход искусственного соперника, анализировать 
причины своих поражений и извлекать уроки из 
побед, дабы торжество на поле брани не было 
связано с парнем по имени Пирр, сила сопротив- 
ления не может вызвать ничего, кроме по-детски 
искреннего восторга. Но у нас-то, нам-то... Нам 
хочется раздавить, растоптать, хочется почувство- 
вать себя военным гением и кибером со сверхре- 
акцией, не затрачивая особых усилий. И именно 
аркадность Ш:ЬаО позволяет крушить злобствую- 
щих пришельцев, сколько душе угодно. Даже если 
проиграешь стратегически, потеряешь все Цитаде- 
ли и не сможешь выполнить задание, все равно 
тактически всегда побеждаешь, при наличии самых 
элементарных навыков, есть у тебя в рукаве армия 
или нет. А проигрываешь потому, что противник 
подлый, что случайно оказался раздавлен сброшен- 
ной с орбиты орудийной башней (весьма частое 



явление на строительных точках) или в пылу борь- 
бы расстрелял в упор склад ядерных боеголовок, но 
не потому, что оказался слаб в коленках - чувство 
собственного достоинства не задето... Подкупил 
"жизней", ракет побольше, если придется туго, "ап- 
течек" - с деньгами-то особых проблем нет, - и 
вперед, брать реванш. Разве плохо? 
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Кроме хитов и серости есть 
среди игр "крепкие середняч- 
ки". О них мало пишут в журна- 
лах, во всех обзорах им ставят 
хорошие оценки, но красивы- 
ми наклейками на бампер типа 
"Наш выбор" не награждают. А 
ведь именно их спокойно и с 
удовольствием проходят до 
конца, устав от долгих лет 
ожидания очередного блокбас- 
тера. Иесоіі — как раз такая 
игра. Белая и пушистая, как 
жаба до болезни. 



ем, кто в танке, объясняю: вы отстали 
от жизни. Танк - это не только цен- 
ный мех, это еще и возможность пла- 
вать, летать и погружаться под воду. 
^^^^^^Н Что? Не бывает? Это в соседнем разде- 
ле, где симулянты живут, не бывает, а здесь - пол- 
ная свобода. 

Свобода умирать 

Лично моя шея после часа игры начала конкретно 
болеть от попыток заглянуть за монитор. Ведь уст- 
роена эта штука, на которой мы перемещаемся, 
как настоящий танк. То есть гусеницы и корпус 
едут куда хотят, а башня смотрит и стреляет тоже 
куда хочет. Классно, правда? Полная свобода, и все 
такое прочее. А теперь ну-ка, все вместе, подумали, 
почему в танке отдельно стрелок и отдельно води- 
тель? И почему для водителя смотровая щель в кор- 
пусе, а не в башне? 

Осознали? Угу, и я о том же. Рулить, глядя 
невесть куда, жутко трудно. Можно, конечно, кноп- 




ки из клавиатуры никто не выдернул, но неудобно. 
Мозг лихорадочно пытается скомпенсировать по- 
ворот башни поворотом головы. Постепенно, прав- 
да, приходит привычка, и мозг смиряется с неиз- 
бежным. Перед каждым опасным поворотом уже 
автоматически подбираешь траекторию движения, 
и пальцы следуют ей вслепую, а башня не отрыва- 
ясь смотрит в сторону возможной атаки, чтобы 
достойно ответить. 

Ум, честь и совесть 

Поскольку ума у компьютерных оппонентов не 
слишком много (если они тебя не видят - просто 
ползают по одному и тому же маршруту, даже если 
в них стрелять), авторы компенсировали это отсут- 
ствием чести, тьфу, честности. Злобные гады по 
сюжету управляются компьютерами из будущего, 
и потому всегда стреляют абсолютно точно. И вов- 
се не в игрока, как могло бы показаться на первый 
взгляд. Все куда трагичнее - они целят в ту точку, 
где игрок будет к моменту подлета снаряда. Они, 
гуроны такие, все просчитывают - скорость снаря- 
да, себя самого, игрока, расстояние до цели... 

Впрочем, понятно же, что игра и так неслож- 
ная, и если бы враги были еще менее опасными, 
проходилась бы за один вечер. Так что особо оби- 
жаться смысла нет - лучше запомнить основное 



Первая кровь, то есть первая плазма. 
Вот так и выглядит Репііит будущего. 






ВЕРДИКТ 




На воздушной подушке и кратер от ядерной 
эмбы не страшен. 
Телепортер в неизвестность. 



правило: Ньютон был прав. В смысле, что между 
прямолинейным и равномерным движением с од- 
ной стороны, и неподвижностью - с другой, - раз- 
ницы нет. И так убьют, и этак. Движение обязано 
быть ускоренным. Либо разгоняться, либо замедлять- 
ся, либо, наконец, поворачивать. Но постоянно. 

Правда, это тоже не поможет - у многих врагов 
есть самонаводящиеся ракеты. Так что рецепт еще чуток 
усложняется: надо стараться прятаться за углы, не за- 
бывая маневрировать. Не так уж сложно, как кажется. 

И один в поле воин 

Когда у этого одного - самая большая пушка и 
самая толстая броня, остальным лучше поберечься. 
Поскольку по сюжету в будущем Землю захватили 
компьютеры, а последние участники сопротивления 
вытащили нас из прошлого, чтобы спасти планету 
от этой заразы (кстати, может, уже сейчас начнем?), 
то врагам беречься не положено. Им положено 
умирать. 

Именно поэтому их там сотни. Со всех сто- 
рон. Самых разных. В каждом мире своих - плава- 
ющих, летающих, ползающих и очень разнообраз- 
ных. Простенько, но со вкусом нарисованных и 
издалека заметных на фоне циклопических постро- 
ек, созданных явно не людьми и не для людей. 

Видов оружия - красивых и убедительных - 
столько, что на цифровых кнопках они не умещают- 
ся, и потому на одной кнопке обычно есть два раз- 
ных вида. Тут и ракеты - обычные, самонаводящие- 
ся, управляемые, ядерные. Мины - опять же четыре 
разновидности. Лучевого - выше крыши, от лазер- 
ной сабли, нагревающей врага до красного каления, 
до лазерного целеуказателя, который нужно просто 
три секунды подержать на цели, чтобы от нее оста- 
. облачко пара. Есть и оружие массового пораже- 



ния - молния, разветвляющаяся, 
чтобы достать всех, всех, и еще раз 
всех, кто подвернется, ультразвуко- 
вая пушка, искривляющая чуть ли 
не само пространство. Наконец, 
любимцы - обычнейшие плазмоме- 
ты, один из которых не кончается 
никогда. Короче, только с Віоосі 2 можно сравнивать 
- оружие по высшему массу. 

А еще сама машинка. Этот орел, парящий 
над радиоактивными кратерами и озерами лавы, 
батискаф, булькающий где-то подо льдом, мотор- 
ная лодка и, наконец, тот самый танк, с которого 
все и начинается, - пожалуй, самая приятная за 
последние полгода машина в аркадных играх. 



Игры патриотов 

Казалось бы, миссий очень мало, всего шесть. Но 
на самом деле они такие огромные, что на каждую 
надо потратить целый вечер. Сотни полторы вра- 
гов, огромные открытые пространства, лабиринты... 
Каждая миссия - свой мир. Скалы, вода, лава, лед, 
город, подземелье. Очень живописно. 

А когда одиночная игра закончится - начнет- 
ся самое интересное. Все-таки компьютеры - скуч- 
ные противники, в любой игре. То ли дело живые 
люди. И сетевая игра здесь есть. Правда, никаких 
там командных режимов, каждый сам за себя, но 
зато очень разнообразно. Уровни большие, оружие 
хитрое, так что в целом весьма неплохо. 

Как это делается 

Напоследок - советы юным огородникам. В Кесоіі 
местами встречаются весьма специфичные задачи, 
и понять, как их выполнить, непросто. Все не буду 
перечислять - расскажу только о самых сложных. 
Читать сразу не советую, только если застрянете. 

Самое начало. До обидного просто - сперва 
снять ракетницы с башен, а потом каждую башню 
обесточить (выключатель - внизу). 

Чтобы проехать над лавой, нужен мост. Расстре- 
лять две трубы, подающие лаву, - и все получится. 

Поезд - это просто. Вместо водителя там явно 



^іпсіоѵѵз, даже если моста нет - он все рав- 
но туда поедет и благополучно помрет в бур- 
ных волнах. 

Здоровенная ракета требует подхода 
снизу. Там такой плакатик на стенке висит, 
за ним - выключатель. 

Подводная установка. Трехногая такая. 
Аккуратно вскрываем каждую ногу, засовы- 
ваем туда радиоуправляемую мину - и на- 
слаждаемся зрелищем. 

Хитрая штуковина - очередной фалли- 
ческий символ, вокруг которого по кольцу переме- 
щаются некие излучатели. Не перепутаете - оно там 
одно такое. Секрет в том, чтобы излучателями про- 
жечь все три кольца. Саму установку оружием не 
взять, только менять положение излучателей. 

Самый-самый главный монстр. Чуча с пуле- 
метами. Сначала - прыгаем на дорожку (исполь- 
зуем центральное возвышение как трамплин), вы- 
носим ребят с Ьазег Ое$і§пагог'ами и прячемся за 
небольшим выступом наверху (их там три, сим- 
метрично). Дальше - самое сложное. Уязвимое 
место у босса - гм, как бы это повежливее, сзади. 
А поворачивается он всегда к нам личиком. Соот- 
ветственно, пусть за нас поработают враги. Стре- 
ляем в дальнюю пушку и отползаем так, чтобы 
она попала куда надо. Телемаркет. 




ВЕРДИКТ 




СЛИШКОМ 



РОѴѴЕПЗШЕ 



Я в растерянности. Я повер- 
жен и растоптан. Привыкнув к 
мысли о том, что разработчики 
заботятся о своем брате- 
геймере, как о годовалом 
ребенке, я не смог достойно 
встретить опасность... И 
жестоко за это поплатился. 





надо мной издеваются. Издеваются 
изощренно, издеваются цинично. Суют 
под нос яркую игрушку и не дают ею 
насладиться. За что, люди добрые? Что 
^^^^^И я вам такого сделал?! 

Все дело в названии. Всегда находится один 
не по годам умный парень, который его придумы- 
вает. Без него, само собой, никуда. Но вот без вто- 
рого мистера Умника, без человека, который в со- 
ответствии с названием привносит в игру некий 
высший смысл, вполне можно было и обойтись. 
Скажу проще (и положа руку на сердце) - шел бы 
он куда подальше, этот второй. Потому что приду- 
мать название - дело благородное. А вот "затачи- 
вать" под него игру - самое распоследнее. 

И не надо шептаться: "Наш-то совсем того... 
спятил, не иначе..." Я вам все объясню... Чуть поз- 
же. А для начала - немного лирики. 

Люди слова 

Как там в пресс-релизах? "Реалистичная физическая 
модель! Недетский искусственный интеллект!! Сверх- 
навороченные модели машин!!! Обалденная, идущая 
на 60 кадрах в секунду, графика!!!" М-да... После 
таких слов обычно следуют 
громкие вопли: "Обманщики! 
Прохиндеи!! В расход их, в 
расход!!!" А я удержусь. Мне 
нечего возразить. Ребята из 
КаіЬа§ просто молодцы - по- 
чти все, что они обещали, было 
воплощено в игре. 

Конечно, разговоры о 60 
I гр5 - не более чем рекламный 
* I трюк. Этим грешат практичес- 

I ки все создатели аркадных го- 
нок нового, ЗБ-ускоренного, 
поколения. Откуда, черт 
возьми, вы знаете, насколько 
плавно пойдет игра на моей 
нынешней машине? Признаю, 
что в Ролѵегзіісіе действительно 
очень быстрая графика. Но 60 



г вспомнилась "Дюна"? 
но, очень удобен. 



гр>5... Иногда - охотно верю. Но не стоит, право, 
кричать об этом на каждом углу. Неоригинально. 
Сойдемся на мнении, что игра не тормозит на "РП 
291 + Ѵоос1оо2 8МЬ" и прекратим ненужные споры. 

Тем не менее, проведя несложные математи- 
ческие расчеты (300 тысяч заявленных авторами 
полигонов в секунду делим на вышеупомянутые 
60 гр$), получаем, что графика-то для гоночки вов- 
се даже не плоха! Спокойно, товарищи, это я шучу 
так. На самом деле, для очарования Ро\ѵег$1іс1е 'ом 
не нужен калькулятор. Первое, что бросается в глаза, 
- очень необычные, хорошо детализированные и, 
самое главное, стильные машины. Каждая деталь 
прорисована на "отлично", все хорошо состыко- 
вано, великолепно выглядит в движении... Говоря 
откровенно - таких замечательных машин я не 
видел давно. 

Вообще, стиль, тот самый стиль, на кото- 
ром в свое время выехала небезызвестная игруш- 
ка под названием ^іреоиі ХЬ, ощущается в 
Ролѵегзіісіе сплошь и рядом. Авторы рассказыва- 
ли о роскошных постапокалипсических трассах. 
Так вот, именно их мы и имеем. Роскошные и 
пост-как-его-там. Тут главное - не ошибиться и 
не сваять что-нибудь веселое и жизнерадостное. 
К счастью, трассы выглядят именно так, как и 
должны, - красиво, но заброшено, внушительно, 
но угнетающе. 

А полная свобода перемещений? Не об этом 
ли вы мечтали, в который раз врезаясь в бортик и 
проклиная тот день, когда люди придумали слово 
"колея"? Ее нет. Теперь уже нет. Конечно, внаглую 
срезать трассу вам никто не позволит, но... Но по- 
резвиться, обрушиваясь на соперников со стенки 
или спрыгивая на них с "небольшого" уступчика, - 
бога ради. 

Да и в остальном графика Ролѵегзіісіе оставля- 
ет самые приятные впечатления. Качественные тек- 
стуры, блики на машинах, "честные" тени... Даже 
огонь - и тот великолепен. Один из лучших, что я 
когда-либо видел в играх. И хотя без использова- 
ния сЬеаІ-кодов вы его вовек не увидите, он все- 
таки есть и очень красив. 




1 



К разговору об умниках 

И, само собой, интеллект. Авторы... Боже мой! Зна- 
ете, как они сами его величают? Проникайтесь: 
"...нейронные сети с активным использованием ус- 
ложненных генетических алгоритмов..." Во как! Впо- 
ру упасть на колени и восхвалять, восхвалять, вос- 
хвалять... И хотя АІ не НАСТОЛЬКО крут, компь- 
ютерные оппоненты ведут себя, как самые настоя- 
щие люди. Или просто хорошо замаскировались. 

Например они не всегда вписываются в 
повороты. И это несказанно радует. Потому 
что если они все-таки вписываются, то несоиз- 
меримо лучше вас. И дело тут не в "идеаль- 
ной" траектории. Она в Ро\ѵег$1іс1е уважением 
не пользуется. Просто компьютер УМЕЕТ ВО- 
ДИТЬ МАШИНУ. Будь она хоть трижды "нео- 
бычной". Вспоминается эпизод, когда я ввел 
сЬеаг, вызывающий торнадо, а потом минут 
пять прикалывался, глядя на летающие по воз- 
духу машины. Когда мне надоело, я этот тор- 
надо, естественно, выключил. 

И что вы думаете? Раскиданные во все сторо- 
ны машины засуетились, вырулили на дорогу и 
продолжили гонку. Лишь одна, гонщик которой 
приземлился, видимо, на голову, уткнулась в стенку 
и никак не хотела возвращаться в строй. Но, полу- 
чив еще одним сЬеаг 'ом (огненным шаром) под 
зад, одумалась и поспешила к финишу. 

Музыка в Ролѵегзіісіе хоть и не сорвет "Грэмми" 
(если эту награду все-таки начнут раздавать компью- 
терщикам), но свою похвалу в моем лице заслужила. 
Треки написаны под игру, и это можно только при- 
ветствовать. Что-то понравилось больше, что-то - мень- 
ше. Но общие впечатления - сугубо положительные. 

Звук не отстает от всего остального. В Ролѵегзіісіе 
встроена поддержка входящих в моду стандартов 
трехмерного звука ЕАХ и АЗБ, но и без них, надо 
заметить, звуковое окружение проработано деталь- 
нейшим образом. Каждый тип поверхности (а их 
более чем достаточно) звучит по-своему и вполне прав- 
доподобно. Иногда начинает доставать мотор, но где 
он меня не доставал? Спасибо хоть, что "иногда". 

Трение скольжения 

А вот теперь, отдав дань уважения товарищам из 
КагЬа§, впихнувшим в игру столько прикольных 
вещей, я вернусь к самому началу рецензии - пря- 
мо к тому месту, где я плел что-то маловразуми- 
тельное про название игры и про банду Умников, 
ополчившихся против честных игроков. 

Да, я знаю английский. Я в курсе, что "ротсег" 
переводится как "сила", а "$1іс!е" - как "скольже- 
ние". Но когда я покупаю игру с названием 
еаі", то это не означает, что играть в нее бу- 




дет нереально. Людей, поклоня- 
ющихся печатному слову, назы- 
вают бюрократами. А какими 
словами прикажете величать 
КагЬа§ 'овцев, если своими совершенно немотиви- 
рованными действиями они лишили свое же лю- 
бимое детище "Нашего выбора"? 

Почему лишили? Да потому что играть в 
Ротсепіісіе иногда становится именно "нереально". И 
именно из-за этого самого "сильного скольжения". 
Авторы говорят, что провели за созданием своей наво- 
роченной физической модели не один год. Да, она на 
самом деле очень хороша. Все четыре колеса машины 
обсчитываются совершенно независимо, у каждого "аг- 
регата" имеется 7 сильно влияющих на его поведение 
на дороге характеристик - от максимальной скорости 
до аэродинамических свойств... И т.д. и т.п. 

Но вот взгляды авторов на взаимодействие 
машин с поверхностью достойны самого жестоко- 
го наказания, которое только можно придумать. Я 
охотно верю, что на асфальте мой "Суперкар" с 
максимальными показателями во всех строчках бу- 
дет скользить сильнее, чем на песке. Но то, что и в 
первом, и во втором случаях скользить он будет 
НЕЩАДНО, меня просто бесит!!! 

Ты изо всех сил жмешь на ручник, а он - 
скользит... Передом, задом, боком, вверх тормаш- 
ками... Как угодно. Машины как будто упиваются 
своей новоприобретенной возможностью и делают 
все, чтобы доставить вам как можно больше хлопот 
своими выкрутасами. И упаси вас бог зацепиться 
за какой-нибудь угол! Вас крутит, вас вертит, вы 
СКОЛЬЗИТЕ... Ориентация потеряна, противники 
унеслись далеко вперед, сагсЬ'ир 'ом и не пахло... 
Прощай, мечта о "Золотом яблоке". 

Нечестная игра 

Вот так люди и становятся "грязными сЬеаг'ерами". 
Кому-то все издевательства Ролѵегзіісіе в кайф. Что 
ж, этим людям можно посоветовать только одно - 
хватайте набор цветных фломастеров, дорисовывайте 
рядом с рейтингами значок "Наш выбор" и играй- 



те. Остальные - слушайте сюда. 

Стоит лишь ввести во время гонки слово 
"згіску" - и жизнь опять прекрасна. Заносит, но в 
меру. Красота! Правда, сЬеаг'еров в КагЬа§ не лю- 
бят, так что ни одного чемпионата вы не выиграе- 
те, новых трасс не откроете и новых машинок не 
получите. Поэтому - еще один трюк. Заходите в 
игру под именем "Ме^азахоп" и все вышеперечис- 
ленное - перед вами. Наслаждайтесь. 

А "Нашего выбора" все-таки не будет. Не люб- 
лю я фломастеры... ЗХШ 



к 
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ВаіЬад 
СТ Іпіегасііѵе 



Балл отделяет игру от высшей оценки. И этот балл — 
целиком на совести физической модели. Слишком скользко. 

Системные требования 

ѴѴІпсІоѵѵз 95»Репл'ит (рек. Репііит 166 ММХ)» 
16 Мбайт ВАМ (рек. 32)»4х С О-ВОМ »5Ѵ6А 

Дополнительная информация 

Настоятельно рекомендуется Ѵоосіоо или 

любой ускоритель с поддержкой Оігесі 30 

20 Мбайт на Н00 (рек. 300 Мбайт) 

Рекомендуется звуковая карта с поддержкой ОігесІЗоипсІЗО, 

ЕАХ или АЗО 

Поддерживаются джойстики с обратной связью 
МиШрІауег для 1 2 человек по локальной сети 
Оптимизация под АМО К6-2 30 ІМоѵѵ! 




ВЕРДИКТ 




онлайновый 




8ТАЯ8ІЕѲЕ: 
ТПІВЕЗ 



Жанр ЗО вЬооіег'ов — вещь, 
сформировавшаяся процентов 
на 90. Придумать что-то новое 
становится все сложнее и 
сложнее. Значит — разработ- 
чики берутся за старое! 




о сих пор лучшим и единственным до- 
стойным примером отлично воплощен- 
ной сетевой игры был Оиаке. Быстро, 
просто, эффективно. И вот, почти од- 
■ новременно, сразу несколько весьма 
именитых фирм спохватились и заяви- 
ли о том, что собираются всерьез заняться исключи- 
тельно сетевыми проблемами ЗБ зЬооіег 'ов. Так, ісі 
раскручивает свою тиіііріауег-опіу Оиаке 3: Агепа, а 
Еріс Ме§аСате5 отвечает проектом Шгеаі: Тоигпатепі: 
(об этом, впрочем, см. колонку, открывающую эк- 
шен-тетрадку). Как раз в тот самый момент, когда 
капитаны индустрии только-только начинают расхва- 
ливать свои будущие хиты, Бупатіх скромно выпус- 
кает 5іаше§е: ТгіЬез. 

Мечты сбываются 

Ватаги вооруженных, закованных в броню игроков но- 
сятся по арене. Вокруг звучат взрывы, падают солда- 
ты. Противники сшибаются друг с другом насмерть. 
Побеждает дружба. Примерно так представлял себе 
"Экзе" сетевую игру в Ораке 1, когда славная ісі ЗогЪѵаге 
в первый раз открыла широким массам свои планы 
насчет преемника Боот'а. Интересно, что только спу- 
стя несколько лет подобные фантазии наконец стали 
потихоньку сбываться. Благодаря сети Интернет и 
5гаг5Іе§е: ТгіЬез. Весьма интересный проект. 





Многократное увеличение позволяет снайперу поде 
бронированную дичь прямо в глаз. 
Впрочем, жертве от этого не легче. 

Перебраться с одной летающей базы на другую зачастую 
бывает затруднительно. Приходится либо покупать 
транспортное средство, либо стрелять издалека. 




Бупатіх сделала ставку исключительно на он- 
лайн. Одиночного режима игры в ТгіЬез практически 
нет. Несколько тренировочных миссий помогут вам 
разобраться с основами игры - но не более того. 
Дальше придется набраться духу, зайти в онлайн и 
попробовать себя в роли варвара будущего. 

Как понятно из названия, ТгіЬез принадлежит к 
вселенной 5іаг5Іе§е, аналогу Месішаггіог. Так вот, кос- 
мическая орда состоит из бедных воинов, которые не 
могут позволить себе большой шагающий танк. Все, 
что у них есть, они носят с собой. Вернее, на себе: 
легкий боевой скафандр, бластер, пулемет и "диск- 
ман". Не заблуждайтесь насчет последнего. Единствен- 
ная музыка, которую любят в ТгіЬез, - это вопли 
умирающих врагов. 

Минимальная необходимая легенда гласит, что 
все схватки кланы решают очень просто. Две паря- 
щие боевые базы сходятся на близкое расстояние и 
открывают люки. Бойцы выплескиваются наружу и 
бегут или летят навстречу друг другу. О дальнейших 
событиях несложно догадаться. Впрочем, мы вам под- 
скажем. 

Американский футбол 

Первое и основное отличие ТгіЬез от "дедушки Ку" 
- обширные открытые пространства. Даже опыт- 
ным Оиаке-игрокам поначалу приходится туго. 
Никаких коридоров, спасительных стен, за которы- 
ми можно укрыться от огня, или хитрых ходов, 
помогающих зайти противнику в тыл. Знающие 
карту уровня наизусть больше не имеют никаких 
преимуществ перед новичками. ТгіЬез проповедует 
открытый, честный бой. 

Как начать игру? Выбрав подходящий скин и 
голосовой пакет, подключаетесь к основному сер- 
веру-маршрутизатору. Ваш клиент запрашивает ин- 
формацию по всем доступным на данный момент 
играм и публикует ее в виде удобной таблички, в 
которой указано название игры, ее тип, количество 
игроков, ріп§ и даже мощность компьютера, на 
котором запущен сервер. Вы можете сортировать 
идущие игры по любому из перечисленных крите- 
риев и отмечать любимые серверы. Предельно про- 
сто и удобно. Находим подходящий сервер и заби- 
раемся внутрь. 




Плазменное оружие действует 
быстро и эффективно. Особенно, если 
это турель на противоположном берегу. 



Следует сказать пару слов о доступных режимах 
игры. В каждом онлайновом сеансе могут участвовать 
до тридцати двух игроков. Запускающий сервер выби- 
рает тип игры. СарШге ТЬе Р1а§, самый популярный 
до сих пор вид ТгіЬез-состязаний, давно известен по- 
клонникам жанра. Ваша цель - схватить вражеский 
штандарт и принести домой. В СарШге апсі НоЫ ко- 
манда должна захватить важный объект (сторожевую 
башню, турель) и удерживать его максимальное коли- 
чество времени. Развитию воровских повадок способ- 
ствует Бегепс! апсі Безігоу. Вы должны разрушить вра- 
жескую базу, вытащив из нее все ключевые объекты. 
Количество целей оговаривается в начале игры. Нако- 
нец, Ріпс! апс! Кеігіеѵе заставляет игроков заниматься 
элементарным собирательством. Найдите и верните на 
базу раскиданные по этапу ключевые объекты - и вы 
принесете победу вашей команде. Отдельно оговари- 
вается длительность миссии по времени, условия по- 
беды, а также денежный баланс команд. 

Дальше начинается веселье. Подключаясь к сер- 
веру, вы автоматически "распределяетесь" в одну из 
команд. Все просто: дружественные юниты обозна- 
чаются зелеными маркерами и видны всегда. Про- 
тивник получает кроваво-красный маркер, который, 
кстати, виден отнюдь не во всех случаях. Так что, 
заметив человека без цветовой дифференциации 
штанов, стреляйте. 

Выбор оружия весьма ограничен: всего шесть или 
семь типов. Несколько пушек для ближнего боя, пара 
"гранатометов", плазменное оружие и лазерная снай- 
перская винтовка. Три вида оружия, упоминавшиеся 
в самом начале рецензии, даются по умолчанию. Меш- 
кать не стоит. Разворачиваемся лицом к неприятелю и 
бодро бежим в его сторону. Отныне скорость реак- 
ции, внимательность и собранность - ваши единствен- 
ные помощники. 

Особенности 
онлайновой резни 

В отличие от сІеаШтаІсЬ-ориентированных собратьев 
) жанру 5іаг5Іе§е: ТгіЬез поощряет коллективные опе- 



рации. После пары дней непрерывных сражений но- 
вичок начинает задумываться о причине своих неудач. 
Почему не удается утащить флаг? Почему команда так 
часто проигрывает? 

Победа героя-одиночки в ТгіЬез - скорее уда- 
ча, чем закономерность. Пробраться к заветному 
флагу не даст заслон из тяжелой пехоты вокруг 
сакрального помещения, множество автоматичес- 
ких турелей, расставленных окрест базы, и, нако- 
нец, невозможность ускользнуть от компьютерных 
сенсоров противника. Пробиться можно только 
играя против команды, намертво убитой лагом, 
либо атакуя целой группой. 

Именно для последнего варианта военных дей- 
ствий в игре созданы все условия. Широкий набор 
макросов с приказами и возможность передавать 
сообщения только "для своих" помогают коорди- 
нировать действия группы бездельников, называю- 
щих себя "командой". Специальный дисплей внут- 
ри базы подключает вас к тактической карте - са- 
мый сильный ход ТгіЬез. Из сердца командного 
пункта вы имеете полный контроль над происходя- 
щим вокруг. Игра превращается в КТ5, юниты ко- 
торой - живые люди, раскиданные по всему миру. 
Команда мгновенно оживает, когда кто-нибудь жер- 
твует себя на стратегическом алтаре. Вы заранее 
знаете, когда, кто и откуда приближается к базе. 
Встроенный в скафандр каждого игрока компьютер 
теперь имеет точную информацию, где именно на- 
ходится вражеская база или где валяется утерянный 
флаг. Игровые арены очень велики, так что бескон- 
трольные игроки тратят уйму времени на поиски 
врага, а не на его уничтожение. 

Тем не менее база является не только хранили- 
щем флага и стратегического монитора. Внутри на- 
ходятся несколько "магазинчиков", где игроки мо- 
гут удовлетворять свою страсть обвешиваться стре- 
ляющими железками. К их услугам три вида ска- 
фандров (от самого быстрого и легкого до самого 
неповоротливого и защищенного), весь набор огне- 
стрельного оружия, мины, несколько видов пере- 
носных турелей. Помимо ручной клади можно по- 
купать и средства передвижения. Вот это революци- 
онная идея! Легкие одноместные воздушные мото- 
циклы маневренны и вооружены ракетами, а жир- 
ные ЬРС и АРС могут доставлять на поле боя от 
одного до пяти солдат. Стоит снять ограничения с 
материальных ресурсов обеих баз, как пешие бои 
сменяются воздушными баталиями. Сверху падают 
трупы и останки сбитой техники, а удачливые бро- 
нетранспортеры подвозят отделения тяжелых пехо- 
тинцев прямо к вражескому Форт Ноксу. 

Партизанская (или снайперская) война встреча- 
ется реже - что делает ее еще более интересной. Глав- 
ную роль в подобной забаве обычно играет опытный 
боец, засевший либо неподалеку от базы противника 



со снайперской винтовкой, либо умудрившийся про- 
сочиться на крышу вражеской высотки. Среди чле- 
нов "осажденной" группировки начинают ползти 
слухи о снайпере, а высунувшие наружу нос новички 
мгновенно получают в лоб чем-нибудь неприятным, 
^аг І5 гапіазііс! 

Такая свобода маневра могла быть обеспечена 
только еще одним усовершенствованием от Бупатіх, 
реактивным ранцем. Хотя это гениальное устрой- 
ство известно еще со времен "Дюка", на просторах 
открытых арен оно приобретает совершенно новые 
качества. Полноценное сражение в ТгіЬез оказалось 
бы абсолютно занудным без возможности в любую 
минуту подняться в воздух, увильнув от смертонос- 
ных зарядов. 

"Экзе" 

предупреждает 

Читая дифирамбы 5ѣаг5Іе§е: ТгіЬез, не стоит забывать 
о чисто сетевом профиле игры. Если вы играете на 
работе по большой локальной сети, то все в порядке. 
Но желающие сразиться с кем-нибудь в Интернете 
должны иметь очень хорошую связь. Иначе другие 
игроки могут воспользоваться специальной примоч- 
кой игры - проголосовать за ваше исключение из 
своих рядов. Подло, конечно. Зато дает шанс спра- 
виться на демократических началах с любым биви- 
сом&батхедом, обычно процветающими в любой он- 
лайновой игре. /ЗВ 




ВЕРДИКТ 




ТАРАКАНЬИ 

БЕГА 



ЕХСЕВВІѴЕ 



Да, думается, именно от этого 
любимого развлечения китай- 
ских заключенных и ведут 
свой род гоночные аркады с 
видом сверху, с высоты чьего- 
то там полета, именуемые *ор- 
гіооті гасег'ами... Все эти 
Іпптап'ы, Місго МасЫпее'ы, 
Оеа№ Иасе'ы и легион их 
братьев меньших, канувших в 
небытие, сводятся ко все той 
же узкой петляющей дорожке, 
по которой мельтешат крохот- 
ные, так похожие на суматош- 
ных насекомых, четырехко- 
лесные. Некоторые из них 
выдают себя за радиоуправля- 
емые модели, некоторые — за 
самые настоящие авто, с 
водителем и оружием, но от 
этого мало 



десь тот случай, когда автомобильчи- 
ки вроде как настоящие. И в роли 
треков выступают не захламленные 
письменные столы или ванны с рези- 
новыми утятами. Ну и пусть их... 



Е$реес1 преподнесена с большой помпой, с ши- 
карными заставками, шесть-семью режимами гон- 
ки, десятитонным грузовиком различных треков и 
джентльменским набором новеньких лакирован- 
ных автомобилей. Управиться со всем этим хозяй- 
ством непросто - глаза разбегаются, хочется по- 
пробовать все и сразу. 

А-а-а-а-ухты!-а-а-а-ашшш 

Такой вот нормальной реакции на красоты окружа- 
ющей обстановки, характерной для большинства 
гонялок, этими самыми красотами обладающих, 
похожей на реакцию упавшего с крыши персонажа 
анекдота, пролетающего мимо сами знаете чего, в 
Е5реес1 не будет. Знаете, для кого в первую очередь 
она предназначена? Для людей, чистых душой, спо- 
собных отрешиться от бренной возни на дороге и 
созерцать... Все треки с пейзажами в косоугольной 
проекции заранее отрендерены, а значит, мертвы и 
до неприличия статичны, и никаких активных сюр- 




Нас извлекут из-под обло 



призов с обочины ждать не стоит. Максимум, что 
нам покажут, - это гордо пролетающие наискось 
через экран птицы, космические корабли, цветас- 
тые "фоккеры" и драконы. Но как эти самые ста- 
тичные задники выполнены! Любой из них спосо- 
бен украсить приличный клон, простите, Музг'а. 

Мало того, что треков здесь 14 штук - 14 уни- 
кальных композиций на любую тему, от орбиталь- 
ной станции и автобана до свалки старых самоле- 
тов и подводного туннеля. Пустыня с навечно ока- 
меневшими следами шин, указывающими дорогу, 
отрисована до последней песчинки, а , к примеру, 
заброшенный рудник и планета с кристаллами пред- 
ставляют собой самые настоящие произведения ис- 
кусства. Всех мельчайших, превосходно выполнен- 
ных деталек окружения каждого трека не ухватишь, 
запоминаются отдельные элементы: на военной базе 
ярко-зеленые реактивные истребители; осветительные 
карнизы над автомобильным стадионом, желтые 
окна домов и циферблат башенных часов погру- 
женного в тень города-призрака; ржавый самолет 
на цепях над свалкой; голые кладбищенские дере- 
вья и навесные рельсы вагонеток с покачивающи- 
мися фонарями у рудника... 

Собственно трассы попросту теряются за всем 
этим буйством, и так как дву- 
мерностью происходящего 
разработчики Е$реес1 гордят- 
ся принципиально, то един- 
ственным выходом остается 
эффект прозрачности, позво- 
ляющий наблюдать за машин- 
ками и дорогой сквозь нагро- 
мождения торчащих ввысь 
объектов. Спасает это далеко 
не всегда, и долго еще на по- 
вороте в пустыне, полностью 
загороженном гигантской ар- 
кой, и на том, что спрятан в 
тени городской башни, будут 
расшибаться горячие головы... 
По протяженности треки, 
правда, совсем крохотные, 




льмой. 




вызубрить их так, чтобы вообще можно было не 
следить за дорогой, можно - было бы, как говорит- 
ся, стремление. Медитируйте почаще, уважаемые, 
постигайте философию дзен-буддизма и учите, учи- 
те... Потому как иначе ничего не проедете. 

Крути колесами 

Машинки выполнены неплохо, тоже заранее обсчи- 
таны, и их связь с дорогой осуществляется посред- 
ством непрерывной вибрации. Иногда они трясут- 
ся чуть меньше, иногда чуть больше, вот и вся фи- 
зика-лирика. Спецэффекты выполнены честно - есть 
даже слабые блики на стеклах, но свет фар на как 
бы темных и страшных трассах отображается в виде 
двух робких пучков под самыми колесами, а выст- 
рел ракетой тут не просто напоминает зеленый 
шарик - это и есть зеленый шарик с дымным хво- 
стиком. С бонусами "вообще" неплохо, не считая 
хлипкого исполнения, тут и пулеметы (совершенно 
бесполезная штука, между нами говоря), и мины, и 
разлитое масло, и разные виды ракетулек, и забав- 
ная штука под названием "ггеегег" - жертва пре- 
вращается в кусок льда для коктейля, лихо скользя- 
щий на обочину, - и еще более забавный "гшзіег". 
Посредством последнего на дороге остается крутиться 
крохотный смерчик, угодивший в него клиент по 
спирали возносится к небесам. Есть еще скучные 
ускорители (огненный след за обладателем не особо 
убедителен) и совсем уж непонятно для чего пред- 
назначенная возможность подпрыгивать. 

Сурово 

Выиграть сложно - и это еще мягко сказано. Сна- 
чала всю вину за провалы возлагаешь на те две 
тихоходки, что доступны в начале игры - пара- 
метры у них, мол, не те, потому и... Ничего по- 
добного! И на симпатичном пухленьком броне- 
вичке, и на псевдогоночных и псевдоспортивных 
автомобильчиках из конца списка, сперва поме- 
ченного "ипѵаІаиЫе", результат будет тем же са- 
мым. Потому как трудно. 

Соперники-противники с нами не в игры иг- 
рают - они честно и упорно делают свою работу, 
сосредоточенно наворачивают кольцо за кольцом, 
постреливая при случае. Некоторые обладают подо- 
бием индивидуальности, стремятся на халяву сокра- 
тить круг, другие, наоборот, предпочитают из двух 
путей (развилки редко, но встречаются...) выбирать 
самый длинный. Но все равно они едут быстро. А 
мы едем медленно - хотя бы потому, что постоян- 
но налетаем на ту означенную барьером грань, где 
кончается дорога и начинается пейзаж. Срезать, то 
есть выскочить за пределы своей колеи и, скажем, 
вдвое быстрее пройти поворот, нырнув между дву- 



мя танками, можно - да вон, 
компьютер делает это постоянно, 
но там, где подобный вариант не 
предусмотрен, наш путь, как ни 
странно, грубо и бестактно пре- 
рывают. Временами трудно по- 
верить, что на таком коротком 
треке с такими знакомыми пово- 
ротами можно столько раз ша- 
рахнуться. 

Испытание 
динамитом 

Один из видов одиночного заез- 
да называется именно так. Суть 
его, в отличие от даже-уже-не-смешного тайм-триа- 
ла, в следующем: едем на время, соревнуемся с ма- 
шинкой-тенью, но - до первого столба. Одно стол- 
кновение, и все надо начинать сначала. Вот уж не 
подозревал, что принцип "тише едешь - сам зна- 
ешь где будешь" может пригодиться в гоночной 
аркаде. Чемпионатов два - обычный и Гран-при. 
Во время чемпионата принцип гонки меняется, и 
если в одиночных заездах мы раз за разом феник- 
сом восстаем из залитого машинным маслом пеп- 
ла, то тут возникает понятие "жизнь", которых по- 
началу всего две. Ладно, на дороге нас вряд ли уко- 
кошат - плетемся-то мы, как правило, далеко поза- 
ди всех, но жизни снимаются и в том случае, если 
не получено призовое место. 

"...Оказалась раздавленной в 
творческом процессе..." 

Тараканьи бега, судя по архивам, были предназна- 
чены для большого сборища очень неинтеллигент- 
ных людей, желающих с пользой угробить ящик 
пива и уйму свободного времени... Не миновала 
участь сия и потомков. Подобная аркада без сплит- 
скрина или еще какой громоздко звучащей "воз- 
можности многопользовательской игры на одной 
машине", это как... Ну как рецензия без слова "клон". 
Собственно, в Ехсе$$іѵе $реес1 (клон клоном, може- 
те не беспокоиться...), сплит-скрин есть. Экран де- 
лится аж на четыре части, причем на вариантах де- 
ления (варьируется расположение индикаторов) стоят 
пугающие надписи "$1оѴ и "$1отсе$г". Ничего по- 
добного, все летает, хотя трехмерные акселераторы 
тут и не ночевали. Нет проблем и с джойпадами, 
превращающими ваш компьютер в жуткого спру- 
та-мутанта, - при желании все четыре игрока могут 
уместиться на одной (одной, одной) клавиатуре (см. 
подзаголовок)... Другое дело, что перед носом ва- 
шей машины в таком случае остаются видны санти- 
метра три дорожного покрытия, да и то, когда об- 




зор ничем не загорожен. Неплохая проверка на 
гиперактивность реакции. 

Да, панорамные виды треков можно вешать в 
красный уголок в позолоченной рамке, но ездить 
по ним неудобно. А помимо трасс Е$реес1 ничем 
особо выдающимся не обладает... Средние скорос- 
ти, среднее вооружение, высокая сложность. Забав- 
но, в ногах не путается, за душу не цепляет. Пред- 
ставитель жанра, лучше не скажешь. 

Р.5. Все их ставят, и я хочу... Знаете, чего 
не хватает Е$реес1 и всему его семейству? То-та- 
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Оно летает, это я говорю вам 
точнОш Не так, чтобы со свис- 
том, но все-таки... Высота 
полета этого тела саморегули- 
руется — над горными верши- 
нами оно парит высоко, а 
спускаясь в долину почти 
касается земли. Оно вооруже- 
но — странно, если бы это 
было не так. Потому что эта 
штуковина — ие что иное, как 
танкш Летающий. 




даже имеется некоторое внешнее сходство. 
Возьмем верхнюю половину МІ-АЬгатз 
(у І-Ма§іс, увековечившей труд разработ- 
чиков ТВ Віие Мооп Іггіегасйѵе, их хоть 
завались) и заставим ее летать. Просто ле- 
тать, не задумываясь о мелочах вроде каких-нибудь ви- 
димых двигателей... 

Вид 

Графика тут поначалу страшненькая, но, если приглядеться, 
симпатичная... "Движок" воксель-спейс-забыл-какой-номер от 
І-Ма§іс довольно пригляден, хоть и не поддается процессу 
акселерации. Красивое небо, в меру проработанные ландшаф- 
ты, первоклассные эффекты вроде дымных следов от ракет, 
взрывы... Да и особых тормозов не наблюдается. Смачная 
техника и постройки, представляющие собой чуток перера- 
ботанные образчики современной американской военщины 
- настолько, чтобы хоть как-то вязались с общими представ- 
лениями о планетарной войне. 

Индеец в броне 

Что касается летающих танков: приличная скорость; неожи- 
данная, ничем особо не объясненная, маневренность; способ- 
ность к неспешному стрейфу; легкие ракетные установки в 
качестве основного вооружения... Меня все время что-то сму- 
щало, мучили какие-то смутные воспоминания. А потом я 
понял, что под личиной танка скрывается аппарат, всем нам 
знакомый с глубокого детства, - вертолет-геликоптер по име- 
ни "Команч". Физика прибора сохранена в неприкосновен- 
ности, без всяких поправок на чуждую гравитацию, разве что 
возможность свободно подниматься/опускаться по вертика- 
ли нагло отобрали, потому что танк, парящий в заоблачных 
высях, - это слишком уж концептуально. 

Летающий "Абраме" - немного странно, но замаски- 
рованный под танк вертолет!.. Самое смешное, что выгля- 
дит такое чудо весьма внушительно. Особенно когда в стае. 
Бронированные атакуют на рассвете, на фоне красного неба, 
рассыпая дымные оси выстрелов по строениям внизу; чуть- 
чуть сощурились - и перед вами классическая учебная вер- 
толетная атака над пустыней Мохаве. 

Рожденный ползать 

Вражеская техника выкрашена в легко распознаваемый кри- 
чащий цвет пожарной машины. О летательных аппаратах 
пришельцев, с которыми, разумеется, и ведет борьбу доблес- 
тный американский легион, можно сказать только одно: они 
чуть меньше похожи на танки. Но техника воздушного (точ- 



нее, надземного) боя остается до боли знакомой: огонь рей- 
лганов (читай: "неуправляемых ракет"), затем тонкий писк и 
надпись "Уои аге Іоскесі оп", а потом - бам! - ракета насто- 
ящая. В атаках на наземные цели - служебные постройки и 
турели (заменяющие установки $АМ) - дозволено использо- 
вать мины и лазерную систему наведения ракетного удара 
(читай: "вызов артобстрела"), дабы стереть негодяев с повер- 
хности (здесь впишите название текущей планетенки). 

Миссии просты, как геометрия сержантских наши- 
вок. Защитить то, уничтожить это. Как только защитил 
или уничтожил, буде это даже в самый разгар боя, одним 
нажатием "Р" задание считается выполненным. Имеются 
кампании, одиночные миссии, Іпзіапі Асііоп, трениров- 
ка, какая-никакая система званий и наград-орденов. 

Движок от "Команча", техника из него же, мини- 
мально видоизмененное оружие, да и на заветную кно- 
почку окончания боя еще там наотжимались. Просто іоіаі 
сопѵешоп руками народных умельцев какой-то... 
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Не слишком достоверная попытка перенести фирменные 
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Воевать станет забавней, 
воевать будут больше... 



Относительно ощущений он ска- 
зал, что реализм поведения ма- 
шины, как в армейском тренаже- 
ре, графика на порядок лучше. 
После того как миссию в Таилан- 
де пролетел по ущельям, говорит, 
как будто вновь в Афгане побы- 
вал. А когда предупреждение о 
пуске ракеты услышал (уже втя- 
нулся в игру к этому моменту), 
побледнел, сжался и головой кру- 
танул туда-сюда (все за какую-то 
секунду). 



Я ему: ты чего, а он говорит: я 
два раза этот звук в натуре там 
слышал... 

(ОепЛу, 

ѵѵѵѵѵѵ.5іікІіоі.ги ? форум) 
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имуляторы, в отличие от некоторых других игровых 
жанров, все же не ведут свою родословную от соответ- 
ствующей области военных технологий - программно- 
го обеспечения тренажеров. Две этих точки приложе- 
ния программистского искусства развивались незави- 
симо - просто потому, что перед ними стояли разные 
задачи. И для решения этих слишком разных задач 
использовались слишком разные средства. По крайней 
мере так было с самого начала. 

До чего техника дошла 

Почти все симуляторные антологии для РС принято 
начинать с Р-19 5іеа1іЬ Рі^Ьгег. Это не совсем правиль- 
но: в тот год МісгоРгозе выпустила "обойму" из пяти 
игр - все они стали хитами, и три из них были симу- 
ляторами - Р-19, СипзЬір и Кесі $іогт Кі$іп§. Р-19 стал 
классикой навсегда, летом этого года выйдет СипзЬір 
III, а Кесі $гогт Кі$іп§ - единственная известная мне 
компьютерная игра, которая начиналась еще под ХТ и 
под которую впоследствии был выпущен Репіішп-патч 
(именно патч; без него она, к неудовольствию обще- 
| ственности, отказывалась взаимодействовать с указан- 
ным процессором). Две оставшиеся игры тоже не под- 
качали - это были АігЬогпе Кап^ег и Рігаіез!, но это 
уже другая история... 

В то время действительно минимум работы при- 
ходился на графическую карту и максимум - на вооб- 
ражение геймера. 

Характерный момент в развитии компьютерных 
игр: оно стремительно. И упомянутый "центр тяжес- 
ти" начал смещаться в сторону видеокарты очень и 
очень быстро. Домысливать приходилось все меньше - 
и это относится не только к графике. Вначале это каса- 
лось только того объекта, которым управлял геймер, 
потом дело дошло до реалистичного изображения про- 
тивников, потом появились союзники, после этого 
сформировался новый уровень - имитация происхо- 
дящего на всем поле боя. На данном этапе речь уже 
идет о моделировании конфликта в целом. 

Пластмассовый игрушечный пистолетик эволюци- 
онировал до такого уровня, что стал практически нео- 
тличим от настоящего. Единственным действительно 
серьезным отличием стало лишь то, что из него было 
абсолютно невозможно кого-либо убить. 
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АРАСНЕ 
НАѴОС. ЕЫЕМУ 
ЕЫО АОЕР 

Не факт, конеч- 
но. Но время от 
времени эта 
кощунственная 
мысль приходит 
в голову. 
Все-таки, как ни 
крути, а ЬміДОоіѵ 2 у нас уже 
старенький, ему исполнился 
год. Кроме того, за этот год 
его жизни вышло несколько 
симуляторов (в том числе и 
один вертолетный — Теат 
АрасЬе), которые добавили 
новые штрихи к портрету 
авиасимулятора-98. И этот 
портрет в готовом виде, откро- 
венно говоря, уже был не 
очень похож на 1.В2. 
А тут еще АрасЬе Наѵос... 



КОРОЛЬ 

УМЕР? 




ту игру у нас очень ждали, ждали по- 
чти так же, как сейчас ждут "Фланкер- 
2". Причиной тому был, разумеется, 

Ми-28Н, существовавший там на аб- 

■^■^■^■^Н солютно равных правах с "Лонгбоу". 

Что ж, дело сделано - спасибо Етріге 
Іпіегасііѵе, пригревшей команду Кагопѵогкз (кста- 
ти, в послужном списке разработчиков стоит зна- 
менитая парочка АрасЬе/НіпсІ - помните ее?). 
И дело не просто сделано - оно сделано хорошо. 

На что похоже 

На память приходит удивительно много самых раз- 
ных вещей. Дизайн - как у БГО 'овских продуктов. 
Кампания - как в опять же БЮ'овской Тогаі Аіг ^аг 
и злополучном майкропрозовском Раісоп 4.0. Дина- 
мическая, в реальном времени. Вертолеты - как в 
Ьоп§Ьоѵѵ 2, с поправкой на то, что огневой оператор 
- фигура суверенная и на его место претендовать нельзя. 

Модели полета почти такие же - именно почти, 
к ним добавлено несколько аэродинамических эффек- 
тов, существенно осложняющих жизнь; эти эффекты 
в ЬВ2 не отслеживались. Даже в самой простой моде- 
ли необходимо взаимодействие рукояток шаг-газа и 
циклического шага (как мы помним, в Ьоп§Ьо\ѵ мож- 
но было установить аркадный режим, предполагав- 
ший, что изменение циклического шага не может по- 




влиять на вертикальную скорость машины). 

Графика. Напоминает то, что было в танковом 
симуляторе М1 Тапк Ріаіооп П. Есть и деревья, и 
плотный лес. Кстати сказать, АрасЬе Наѵос может 
уверенно претендовать на приз "За лучшее изобра- 
жение наземной техники в авиасимуляторе". Кстати, 
не только наземной, но и морской. Я хотел бы, чтоб 
создатели Ногпег'з №$1 увидели то, как здесь изобра- 
жен "Киев". А потом посмотрели на то, что вышло 
из их рук под названием "Нимитц". Это помогло 
бы им осознать свою ничтожность. 

Звук и музыка. Все это "техно", которое я не 
выношу на дух, оказалось удивительно к месту. Демо 
смотрится, как видеоклип. 

Сатеріау. Только не смейтесь - очень напо- 
минает КаіпЬо\ѵ $іх. По-другому и быть не может: 
поединок АН-64Б и Ми-28Н - центральная часть 
игры (хотя остальные удались не хуже); и тот, кто 
стреляет, и тот, в кого стреляют, должны обладать 
равными возможностями. Издержки, конечно, есть. 
В жизни Ми-28 невозможно подбить из пулемета и 
почти невозможно из 20-миллиметровой пушки. В 
игре - запросто. Но это уже другой разговор. 

Короче. Мгновенное уничтожение противника 
и мгновенная смерть. Тщательнейшее планирование 
полета. Основа всего - очень аккуратный выбор 
позиции (естественные укрытия всячески приветству- 
ются), долгий выбор цели, снайперс- 
кий выстрел с большой дистанции и 
моментальное делание ног по зара- 
нее присмотренным овражкам. Уро- 
вень АІ противника не регулирует- 
ся, его реакция мгновенна, рефлек- 
торна. И, как правило, весьма эф- 
фективна. 

Разобравшись с общей ситуа- 
цией, можно перейти к частностям. 

Как первомайский 
фейерверк, товарищ! 

Кампания. Происходящее очень по- 
хоже на то, что можно увидеть в 
Раісоп 4.0: ситуация непрерывно раз- 



[1] Глубокие русла рек — очень дельная вещь 
для обхода ПВО. 

[2] "Кто пьет пиво "Товарищ Че" — тот один 
против всех!" 
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вивается в реальном времени, доступные 
задания высвечиваются в постоянно об- 
новляющемся меню, и мы можем выб- 
рать одно из них. Задания самые разные, 
на некоторых из них мы можем вовсе не 
встретиться с противником (нормальная 
ситуация для подлинно динамической кам- 
пании), и они все равно будут засчитаны 
как успешные. Цель прямо не указывает- 
ся, называется квадрат, который должен 
быть подвергнут обработке. 

Возможен также полет по собствен- 
ной инициативе - как правило, свобод- 
ная охота. В этом случае план разрабаты- 
вается самостоятельно. 

Ресурсы. Цель кампании вообще - нанести 
определенный ущерб врагу. Вам продемонстриру- 
ют красно-синий "бар", который должен склонить- 
ся в вашу сторону. 

Режим $іп§1е тіззіоп в привычном понима- 
нии этого слова почти отсутствует. Команда 
Кагопѵогкз придумала новую вещь - сіупатіс 
тІ5$іоп. Фактически, это кусок кампании, но без 
начала и конца, без некоторых причинно-след- 
ственных связей, без расхода ресурсов и ограни- 
чений на задания. 

Еще есть режим Зресіаі - товарищеский матч 
пятерки Ми-28 и пятерки "Лонгбоу" в различных 
условиях. 

Планировщик. Неплохой, хотя и не такой 
богатый, как в "Лонгбоу-2". Он, например, не де- 
монстрирует профили ландшафта по выбранному 
маршруту. А напрасно: крутые возвышения, кото- 
рые лучше обходить, при взгляде на карту не со- 
всем очевидны. 

По одному, ребята — 

всем сразу умереть не получится 

Названия и этой, и предыдущей главки пред- 
ставляют собой вольный перевод комментариев 
огневого оператора Ми-28 при поражении цели 
(должен вам признаться, что при тестировании 
мною был допущен некоторый перекос в сто- 
рону этой машины). Говорятся они, как и ос- 
тальные радиосообщения, по-английски, но со 
свирепым акцентом, следующая (и последняя) 
стадия которого - произнесение определенного 
артикля как "тхе". Но это детали. Впрочем, пе- 
рекос был вызван не только патриотизмом, но 
и тем, что из кабины Ми-28 лучше обзор (мо- 
жет, и ненамного, но когда после него переса- 
живаешься на "Апач", чувствуешь какую-то стес- 
ненность). Кроме того, при загрузке без 
Сов (фактически стандартной) Ми-28 несет 




"Игл" вдвое больше, чем "Апач" "Стингеров". 

Что нехорошо. Стремление к полной реали- 
стичности (в процессе создания игры спецы 
Ка2опѵогк$ вдоль и поперек облазили Ми-28 на 
выставке в Бурже) привело к такому воспроизве- 
дению кабины, при котором МФД и "Апача", и 
Ми-28 остались на другом экране. Можно вывес- 
ти всю доску - но тогда пропадет пейзаж. Воз- 
можно, здесь стоило в некоторой степени пожер- 
твовать реалистичностью. 

Что еще нехорошо. Автопилот - то, как он 
работает на крутых участках местности. Вообще- 
то подобная вещь была и в ЬВ2: если вертолет, 
ведомый автопилотом на предельно малой высо- 
те, подлетит к крутому склону безо всякой воз- 
можности повторить его профиль, то машину, 
вопреки всем законам, хватает и тащит вверх не- 
видимая рука. Таким образом, и ]апе'$, и 
КагопѵогЬ решили не устраивать подлостей гей- 
меру, который вверил свою жизнь автопилоту (и 
возможно, в режиме ускоренного времени). Но 
в ЬВ2 этот феномен был редкостью, а для АН он 
норма. Следствие таково: что бы с вами ни про- 
исходило, в этот момент машину нельзя снимать 
с автопилота, в противном случае столкновение 
с землей неминуемо. 

Авионика. Если вы играли в ЬВ2, то с легко- 
стью освоите все оборудование обоих вертолетов 
- режимы работы радаров практически анало- 
гичны и совпадают с теми, что были в ЬВ2. Все 
режимы ИЛС "Апача" каждый культурный чело- 
век знает уже наизусть, а ИЛС Ми-28 в точности 
повторяет фланкерскую. Короче, здесь накоплен- 
ный опыт окажется очень кстати. 

Кстати, знающие люди говорят, что по своей 
динамике "Апач" в игре точь-в-точь повторяет ре- 
альный Ми-24. 

И еще об оборудовании. Погодные уловия 
также моделируются, и потому на обоих вертолетах 



установлены (и могут быть включены) дворники. 
Увидев их работу, я понял: это любовь. 

Как мало было сказано... 

Два характерных признака хорошей игры. 

Первый. Ж) хороших играх хочется писать 
вновь и вновь, даже через много месяцев после сда- 
чи номера. И я уже чувствую, что сейчас так и будет. 

Второй. Писать вообще не хочется. Когда есть 
такая игра, то четко осознаешь, что время, прове- 
денное за написанием рецензии, - это время, без- 
возвратно потерянное. 

Вот как сейчас. 




дополнительная информация 
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ОТ ЛЮБВИ ДО 



РАІСОЫ 
4.0 



Общественность ждала Раісоп 
4.0 с такой силой, что неволь- 
но думалось: когда он все же 
выйдет, то получит высочай- 
шие рейтинги вне зависимос- 
ти от своего качества. Это 
один из тех продуктов, кото- 
рый геймеры долго и предан- 
но любят заочно (в симулятор- 
ном разделе следующим 
таким будет 
"Фланкер-2. "). 
Вышел. Опасения не сбылись. 
Высших рейтингов не получит. 
По крайней мере здесь. 
А ведь мог бы. Вполне. 



Злые языки уже рассуждают о том, ка- 
ким страшным оружием является 
Су-27 - он наносит тяжелый ущерб про- 
тивнику еще за два месяца до того, как 
подняться в воздух. Похоже, так и есть, 




но... маленькая поправочка: МісгоРгозе повернула дело 
так, что за ущерб пришлось расплачиваться нам с 
вами. Причем в прямом смысле слова - деньгами. 

Ну ладно. Как гласит наш девиз, обо всем 
по порядку. 

Что хорошо 

Правильный ответ на этот вопрос - хорошо все, без 
исключения. Графика - то, что надо. На уровне и 
выше. По крайней мере в том, что касается ланд- 
шафтов. Мало того, даже сброс детализации земли 
картинку не ухудшает, а скорее переводит в несколь- 
ко новое качество. Конечно, обсуждается исключи- 
тельно ускоренный вариант. 

С моделями ситуация чуть хуже. Не все из 
них были "собраны" так же тщательно, как модель 
"главного действующего лица". Но все равно впе- 
чатление неплохое, тем более что в бою их особо 
некогда разглядывать. 

Звук. Абсолютный ОК - все необходимые аудио- 
эффекты (включая и те, которые не имеют (или почти 
не имеют) аналогов, - к примеру, стук колес по бетону 
ВПП или "индивидуальный голос" каж- 
дого вражеского радара в СПО). Кроме 
того, меню сопровождается очень непло- 
хой музыкой (хотя та, что была в Раісоп 
3.0, лично мне нравится больше). 

Реализм. Ну, что тут скажешь... 
Дело даже не в том, что по этой части 
Р4 (будем впредь так именовать его для 
краткости, хотя это обозначение отно- 
сится также к "Фантому" и его сороди- 
чам) по крайней мере не уступает луч- 
шим представителям "хардкорного" се- 
мейства. А в том, насколько хорошо 
можно варьировать его уровень, хотя 
даже на самом простом Р4 не будет 
похож на "Команч". 



Окружение. Подлинно динамическая кампания 
(очень похожая на ту, что была в ТА^), позже мы 
поговорим об этом подробнее. Плюс несколько 
режимов ішгапі: асгіоп и зіп^іе ті$$іоп. 

Попросту говоря - все удачные моменты, до- 
стигнутые за все время существования жанра, со- 
браны воедино. Р4 - исключительно "исчерпываю- 
щий" продукт, и в этом отношении он с легкостью 
бьет джейнсовский Р-15. 

Казалось бы, радоваться надо... 

Подробности, подробности... 
Большая карта 

Действие игры происходит на Корейском полуостро- 
ве, причем рассматриваются три варианта развития 
событий: северокорейцев практически разбили, и надо 
лишь закончить дело; ситуация относительно нейтраль- 
на, и победит тот, кто внесет в нее перелом; североко- 
рейцы почти захватили полуостров, и указанный пере- 
лом организовать гораздо сложней. В начале кампа- 
нии также регулируется соотношение сил. Все это силь- 
но влияет на общее развитие дела; надо помнить, что 
в общей картине ваша роль маленькая. 

Как уже отмечалось, такой подход очень напо- 
минает Тоіаі Аіг Ѵаг. Были унаследованы даже его 
издержки, вроде пятнадцати вылетов в сутки. Однако 
при этом еще и учитывается наличие ресурсов у обеих 
сторон и моральное состояние личного состава. Что 
касается характера миссий: начиная кампанию, вы всту- 
паете в эскадрилью, имеющую определенную специа- 
лизацию. Одним словом, замечательно. 

Раскручивается это дело в соответствии с новыми 
(и очень неплохими) традициями - в реальном, ускоря- 
емом времени. Кто-то кого-то постоянно уничтожает, 
линия фронта движется, АІ принимает стратегические 
решения - благодать, да и только. В воздухе вы непре- 
рывно слышите не относящиеся к вам радиоперегово- 
ры: народу много, каждый занят своим делом. 

Еще подробности... 
Карта поменьше 

Раісоп 4 унаследовал от своего предшественника, 
Раісопа 3 одну великолепную вещь: весь объем под- 



[1] А вот тут лучше не зевать. И на АІ не полагаться. 
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[2] Сеул. Здесь была Олимпиада. 
Скукотища... 



готовки к вылету. Обычно это просто вооружение 
самолета. Здесь же все по-другому. 

Объяснение простое. Вы ни разу не увидите на 
дисплее или в прицеле марку "тіззіоп §оаГ. Все как в 
жизни. Именно поэтому нужно тщательно изучать дан- 
ные разведки, ознакомиться с фотографиями и трех- 
мерными планами объекта (так... завод - вот он; ори- 
ентиры - железная дорога, мост... не дай бог бомбы 
свалить не туда), не один раз мысленно пролететь по 
маршруту... Атмосфера подготовки к виртуальному бо- 
евому вылету, как к настоящему, серьезному меропри- 
ятию, в семействе Раісоп 'ов абсолютно уникальна, и я 
очень радовался, узнав, что это осталось. 

Подробности... НІ/О/ 

Ну, это надо видеть... А в рассказе можно отделать- 
ся дежурной фразой типа "в соответствии с самы- 
ми высокими стандартами". 

Тут есть все, включая весьма сложный и разветв- 
ленный радиообмен (в военных авиасимуляторах, как 
правило, отсутствует элементарный контроль воздуш- 
ного движения - других дел по горло; так вот, здесь 
это есть). Дозаправка в воздухе (все-таки, несмотря на 
старания БГО и ]апе'$, это пока экзотика). Весьма де- 
тальные спецификации вооружения (вы никогда не 
задумывались о разнице в поведении УАБ серий 
Раѵешу-2 и Раѵешу-3 - особенно, если учесть, что до 
того везде бомбы СВШО и СВІІ-24 различались в 




лучшем случае лишь 
мощностью боевой ча- 
сти?). Плюс уже упоми- 
навшаяся возможность 
широко варьировать 
сложность игры (это 
относится и к вашему 
самолету, и к против- 
нику, и к стратегичес- 
кому раскладу). Свою "ступеньку" здесь найдут все... 
пожалуй, кроме тех, кто считает, что единственный 
достойный жанр компьютерных игр - ЗБ асйоп. 

Скажем также и про "гениальный" автопилот. 
Есть опция, при которой самолет сам взлетает, ве- 
дет бой и садится. Нереалистично, но хорошо заме- 
няет инструктора. 

Идеал. Святой Грааль. Так в чем проблема? 

Глава без названия 

В том, что очень уж хотелось этим деятелям выдать 
свою гениальную работу на-гора до начала года. И 
выдали. Хотя ее нужно было шлифовать еще мини- 
мум два месяца. 

У меня это первый случай, когда сначала ста- 
вишь патч, а после этого запускаешь игру. Купил, 
потом починил и уже затем включил. Это называет- 
ся научным термином "совковость". 

Такая оперативность техподдержки говорит 
только об одном: они отлично знали, что выбрасы- 
вают на рынок сырой продукт. Дико хочется про- 
должить фразой из одного слова-самоцвета. 

Патч действительно кое-что исправил. Так, игра 
перестала намертво вешать машину при попытке пе- 
реключить $геегроіпг'ы. Но это было только начало. 

На всю войнушку памяти надо много. Вам 
скажут сразу: освободите 200 "мег" под своп-фай- 
лы. Я освободил 250. Что не помешало игре перио- 
дически вываливаться в "Форточки" с симптомами, 
совпадающими с теми, что описаны в геасіте, - 
нехватка виртуальной памяти. Тут есть еще нюан- 
сик: при загрузке последующей миссии предыду- 
щая выгружается не полностью. Увеличению сво- 
бодного объема памяти это не способствует. Узнав 
об этом, разработчики не растерялись и тут же нам, 
дуракам, дали ценный совет: а вы после каждого вы- 
лета перезапускай- 



те игру - и все бу- 
дет в порядке. В 
геасіте патча так и 
говорится: устра- 
няет необходи- 
мость в перезагруз- 
ке после каждой 
миссии. Спасибо. 



Если с памятью у вас не густо, то играть в 
режиме кампании не стоит и пытаться. В полете вин- 
честер будет работать непрерывно, независимо от 
уровня детализации. 

Ну и, конечно, всякие мелочи, типа "Мейвери- 
ков", которые видят цель через горы (жаль только, 
насквозь не пролетают). Ну и подлянки со стороны 
автопилота в "гениальном" режиме (в третьей версии 
был такой же - так вот ему можно было доверять 
больше, чем себе самому). Ну и мануал на полтыся- 
чи страниц, причем многое из того, что есть в игре, 
не описано в мануале, а многое из того, что описано 
в мануале... вы понимаете. Ну и всякие ляпы во встро- 
енном справочнике. Ну и... 

Слишком долго все перечислять. Я просто прики- 
нул: сколько раз мне удалось хоть как-то завершить 
миссию (живым, мертвым, без разницы), а сколько раз 
я оказывался наедине с десктопом, тремя клавишами 
или кнопкой, название которой рифмуется с "семь бед". 

Итог 

Обещали многое. Более того, исполнили все обе- 
щанное. И это не все: исполнили хорошо, любовь с 
первого взгляда, не зря ждали... 

Но от любви до ненависти, знаете ли, один шаг. 
И сделать его легче легкого. Я уже знаю, что по завер- 
шении работы в эту вещь играть не буду. 




,с ■ 
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ШПѴѴАГГЕ 

соммлтЕп 



...Облом, конечно. Наиграв- 
шись в Рапжег Соттапбег и 
получив массу удовольствия 
от расстрела "Пантер" из 120- 
миллиметровых пушек ИС-2, 
мы ожидали чего-то подобного 
и от 1.иНмаНе Соттапбег, 
заранее предвкушая, что 
будет с "Фокке-Вульфом", 
если использовать по нему 45- 
миллиметровую пушку, стояв- 
шую на Як-ВК. 
Но на этот счет 551 и Еа&е 
Іпіегасііѵе (не путать с Еа&е 
Оупатісв) так и оставили нас в 
неведении. Игра киПжаКе 
СоттамЁег предусматривает 
полеты исключительно на 
немецкой стороне. 



В ЧУЖОМ 





ещь получилась оригинальной - до безоб- 
разия. И в данном случае это не очень ра- 
дует. За многие годы существования "пор- 
шневых" авиасимуляторов в этом классе 
установились определенные (и неплохие) 



ствует опция ге-Яу. Лаже если вы прошли Испанию, Фран- 
цию, Битву за Англию - но погорели в СССР, то вам 
придется возвращаться в 1936 год и начинать все заново. 

В любом симуляторе на тему второй мировой, ко- 
торый пытается охватить весь ее период, вас обязательно 



стандарты. Здесь же от многих из них отказались. По спросят: в каком году и месяце желаете вступить в ряды? 



Здесь этого опять-таки нет. 

Список "летабельных" самолетов. Два бипланчика 
фирмы "Хейнкель" (один учебный, другой - истребитель, 
применявшийся в Испании), все семейство Ме-109 и кое- 
что для тикіріауег - "Спитфайр" (модификация не уточ- 



невыясненным обстоятельствам. 

От Мадрида до Берлина 

Если не считать режима тиіііріауег, то ЬС устроен так: 
одна очень большая кампания, которая начинается в Ис- 
пании и заканчивается в Германии, плюс режим 5іп§1е няется, а напрасно), "Мустанг", И-16 и "Эйркобра" (веро- 
МІ55ІОП, чье содержимое состоит из тех же самых миссий ятно, авторы полагают, что этот самолет был самым кру- 
кампании. Сейчас это считается халтурой, и так уже ник- тым из всего, что стояло на вооружении советских ВВС), 
то не делает. Так что в этом смысле ЬС является исключе- Полное отсутствие "Фокке-Вульфа". Который, к слову, 
нием, невеселым, разумеется. можно пилотировать в любом симуляторе, хоть как-то 

Однако не была забыта летная школа и ее логическое относящемся к люфтваффе, 
продолжение - генератор произвольных воздушных боев. Но вообще список самолетов довольно обширен. 

Кампания бывает двух типов: Ігоп Сгозз и Кпі§Ьі:'5 

Сго55. Разница между ними проявляется, во-первых, в На ВЭрОДРОМѲ 

физических моделях (в режиме Кпі§Ьі'5 Сгозз все опции Интересен вот какой момент. Полное отсутствие понятия 



реализма установлены на максимальную сложность и за- 
фиксированы там), а во-вторых, в КС абсолютно отсут- 




"тІ55Іоп гаііесі". Без разницы, чем вам поручили зани- 
маться. Допустим, перехват. Надо сказать, что аббревиа- 
тура "СБ" не зря означала "ско- 
ростной бомбардировщик". Унич- 
тожение бомбардировщиков, име- 
ющих максимальную скорость 250 
миль/час, истребителями, развива- 
ющими от силы 205 (имеется в 
виду Не-51), - задача, прямо ска- 
жем, нетривиальная. Разумеется, 
никто ничего не смог им сделать, 
и они смешали свою цель с зем- 
лей. Результат перехвата - Міззіоп 
АссотрІізЬесІ! Не то, чтобы я 
очень расстроился от этого, но, 
ничего не скажешь, оригинально... 

В кабине 

В принципе, ЬС предусматривает 
всю последовательность действий 
в боевом вылете - выруливание, 
взлет, полет в строю, собственно 



[1] База данных, прямо скажем, обилием информации не блещет. 
[2] Они столкнутся... и почти ничего не произойдет. 



ВЕРДИКТ 



выполнение боевой задачи и 
посадку. Но от всего этого 
(кроме взлета и посадки) мож- 
но успешно отвертеться, на- 
жав клавишу "2". От боя, в 
некоторых случаях, тоже. Если 
учесть уже упомянутое игно- 
рирование общих результа- 
тов, то складывается впечат- 
ление, что воздушный бой в 
игре является самоцелью. Воз- 
можно, это как раз то, о чем 
мечтают некоторые. 

Как это реализовано? 
Как всегда - оригинально до 
невозможности. 

Виртуальная кабина отсутствует вообще. Я полагал, 
что истребительных симуляторов без ВК мы уже не уви- 
дим никогда: они канули в прошлое вместе с ССА-адапте- 
рами. Как бы не так! 

Разумеется, фиксированные виды в разные стороны 
есть (хотя понятие "зпарѵіечѵ" авторам тоже неведомо). Раз- 
работчики попытались сделать расПоск, опираясь на эти виды. 
Допустим, цель видна на экране "вперед-вверх". Ручку на 
себя. Цель на экране ползет вниз, потом - трах! - вид 
переключается на "вперед". Цель исчезает - еще не пришла 
в поле зрения. А потом появляется в совсем неожиданном 
месте. Достают эти рывки и исчезновения довольно сильно, 
особенно при мысли о том, что у всех нормальных людей... 

Хорошо, а может быть, указатель? 

Указатель есть, но какой! Особая стрелка на компа- 
се и два дополнительных индикатора на нем же - высота 
цели и дистанция до нее. Напомню о существующем стан- 
дарте - марка у кромки экрана. Лучше всего она была 
сделана в Ѵ^ІІ Рі§Ьг.ег5. 

Надо еще сказать, что опции выбора цели очень 
бедны. 

Когда я увидел эту систему в действии, первой мыс- 
лью было: убью - и убивать буду медленно. Потом все же 
кое-как привык... 

Фаза, которой можно избежать 

То есть бой. В большинстве игр, изданных 551, АІ рабо- 
тал, может быть, туповато, но честно (а в некоторых - и 
не туповато). Здесь АІ агрессивен, отличается хорошей 
меткостью и реакцией, а регулировать его невозможно. 

Его слабое место - неумение водить самолет. Истре- 
бители противника, врезающиеся в землю, - это нормаль- 
ное явление. В некоторых случаях, играя на легком уров- 
не, их можно на это провоцировать, навязывая неприем- 
лемые режимы полета. 

Впрочем, здесь вопрос о честности остается откры- 
тым. АІ моментально чувствует, когда на него "положили 
із". Еще до того, как вы зайдете в хвост и откроете 




[3] Авторы вполне могут поставить себе в 
заслугу облака. Это им действительно удалось. 
[4] Почти М5Р5... Правда, здесь нельзя 
произвольно выбирать место действия. 



огонь. Простой выбор цели действует на противника не 
хуже, чем сигнал СПО лет через тридцать-сорок. 

Все вышеописанное (АІ, интерфейс и прочие "на- 
ходки") свое дело делает: личный счет пилота в ЬС растет 
заметно медленнее, чем в других играх. 

Модель. Говорят, что серьезная. Что касается поведе- 
ния самолета. Есть, конечно, разные забавные штучки, вроде 
эффекта земли. Но так - ничего особенного. Есть ли 
штопор? Да, есть. Ручку от себя - ручку на себя. Все. 

А вот модель повреждений такая, что ее нужно в 
рамку - и на стенку. Кунсткамеры. Один пример: в ре- 
зультате лобового столкновения у вас, может быть, заглох- 
нет двигатель. Самолеты в ЬС никогда не разваливаются в 
воздухе, что бы с ними ни делали. 

Ну и еще пара слов о посадке. Для меня осталось 
неизвестным, какой именно цели служат скопления дере- 
вьев, растущие строго у обоих концов ВПП. Одно могу 
сказать: острых ощущений в игре хватает и без этого. 

Чисто внешне 

Нормально, но не более того. И не менее. Земля, самолеты 
- на этот счет никаких эмоций не возникает. Есть, конеч- 
но, откровенно раздражающие моменты, например мота- 
ния серо-белых плоскостей в поле зрения в случае, если вам 
достанется от врага (на расстоянии эти плоскости действи- 
тельно создают неплохой на вид дымовой шлейф). Дым 
бывает двух цветов - серый и белый, но это уже норма. 
Дополнительные эффекты, вроде клочьев, отлетающих от 
цели при попадании, не предусмотрены. Одним словом, 
восторгаться нечем, но и ругать особо не за что. 

Та же самая ситуация и со звуком. Необходимые 
эффекты есть, музыка - марш, быстро надоедает... 

Войну они проиграли 

В 1998-м вышло три авиасима на тему второй мировой. 
Каждый имел свои достоинства и недостатки. И на этом 
фоне ІигЪѵагГе Соттапсіег выглядит откровенно серо. Мало 
того, складывается впечатление, что его делали люди, сла- 



бо знакомые с законами жанра. 

Короче, я уж лучше в Ѵ^ІІ Бі§Ьіег5. Или в 
Еигореап Аіг Ѵ^аг. Или поставлю себе Як-3 для СотЬаІ 
Р1і§Ьі: Зітиіаіог. Или подожду 5сгеатіп§ Оетопз Оѵег 
Еигоре. Или посмотрю, чем кончится дело у Рзу§по5І5 
с двумя ее проектами. 

Ну и еще такая мелочь. Отметки о победах делаются 
на киле самолета. И в соответствующем пункте меню вы 
будете смотреть именно на этот киль. На котором, помимо 
упомянутых отметок, красуется здоровенная жирная свас- 
тика. Вот эта деталь лично мне душу как-то не греет. Уж не 
знаю почему. От закомплексованности, наверное. 




шрициальная интернет-страні 

ѵѵш.іиііѵѵаііесоттапсіег.сот 
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КУЛИНАРАМ 



ТОР бС/ЛГ; 
Н0КМЕГ5 
Л/Е5Г 

О чем я только не передумал, 
пока в это играл... Ну, конечно, 
сильно хотелось отдать это 
дело Господину ПэЖэ — а 
потом полюбоваться кровавой 
лужей, которая останется от 
игры после претворения в 
жизнь его любимого лозунга; 

вот только он не взял бы. 
Приходили в голову мысли о 
том, что это — пародия на 
симулятор, а я просто не 
способен ее воспринять. И, 
наконец, из головы вылетели 
все мысли кроме одной: как 
МісгоРгове могла издать 
ТАКОЕ? 



тстой. Почему употребление этого сло- 
ва в данном случае справедливо? Офор- 
мление у игры никакое, безусловно. Но 

это - далеко не единственная причина. 

Аркада? Чистейшей воды. Уровень 
реализма - ноль. По всем показателям, включая и 
характер боевых задач (потом мы остановимся на 
этом подробнее). Но, с другой стороны, таких ар- 
кад не бывает. Уж очень серьезный подход. Есть 
даже режим ггее Ш§Ьі, правда, не присутствующий 
в виде отдельного пункта меню. Управление явно 
не аркадное (а вот поведение машины - да). 

Коротко о главном 

К фирменным "фичам", с которыми можно озна- 
комиться на соответствующем сайте (^ѵ\ѵ\ѵ. 
тісгоргозе.сот), хотелось бы добавить некоторые, 
там не указанные. Такие, как: 

- потрясающее по зрелищности и динамич- 
ности интро: два мужика долго препираются по 
поводу вашей кандидатуры на участие в операции; 

- поистине невероятный уровень графики (для 
игр примерно трехлетней давности). Он сочетается 

с некими очень серьезными вы- 
числительными процессами - 
любой нормальный сим, низ- 
веденный до уровня НК пу- 
тем снижения детализации, 
давал бы ггате гаіе астроно- 




мических величин. Но этот еп§іпе ухитряется ощу- 
тимо тормозить; 

- полное отсутствие реализма как таково- 
го, абсолютно во всем. Приведу один пример: 
так называемый "крейсер" был потоплен двумя 
ракетами; что характерно, ракеты эти называ- 
лись "Сайдвиндер". 

- и еще одна фича, которая, видимо, доста- 
нется не всем. Но лично я свой суперприз полу- 
чил: после первого запуска НК все шрифты 
ТшеТуре, стоящие в моей системе, отправились в 
прекрасное далеко, причем попытка переустановить 
их успехом не увенчалась. 

Пародия? 

Я всерьез об этом думал. Ведь такие игры дей- 
ствительно бывают. К тому же меня совершенно 
убила одна видеовставка (точнее, таких вставок 
две штуки, в начале и в конце сибирской кампа- 
нии; видео довольно паршивого качества). Сто- 
ит корреспондент западной телекомпании в Мос- 
кве на фоне Кремля и трагическим голосом со- 
общает о том, что генерал Мартиков в Сибири 
заварил кашу... Короче, этот мужик с микрофо- 
ном одет в: зимнюю шапку, пальто и перчатки 
- и ясно видно, что Москва за его спиной про- 
сто утопает в зелени. Кадр абсолютно цукеровс- 
кий, мне было очень весело (тогда я еще не знал, 
что стараниями этой игрушки у моего "маздая" 
остался только Ріхес1$у$). Замечу попутно, что 
упомянутый Мартиков проявил себя на редкость 
незаурядной личностью (чего нельзя сказать о 
его помощнике, полковнике по фамилии Бисіѵ; 
я до сих пор не совсем уверен, как это произно- 
сится, хотя при мне произносили). Генерал спец- 
наза попутно оказался лучшим летчиком-истре- 
бителем России и хакером экстра-класса. Прав- 
да, он, как и многие одаренные личности, ока- 
зался натурой психически неустойчивой - пос- 
ледние его шаги были направлены уже не на зах- 
ват власти, а на уничтожение человечества... 

С другой стороны - гробовая серьезность в 
том, что касается боевых вылетов (правда, от этой 



[1] Так выглядят трехмерные модели противников. Еще один тест на чувство юмора. 
[2] Ракеты успешно пускаются почти из любых ракурсов. Этот пуск произведен не по 
наземной цели. 



Ы ВЕРДИКТ 




[3] Только не подумайте, что здесь 
действительно есть дозаправка в воздухе. 
[4] Кадр, повергший меня в глубокие раздумья 



серьезности все смотрится не менее по-дурацки). 
В общем, хорошие там временами бывают прико- 
лы, но образовались они явно независимо от же- 
лания авторов. 

Симулятор? 

В принципе, да. Повторюсь, таких аркад не бывает. 
Впрочем, симуляторов - тоже. Разработчики же 
утверждают однозначно: симулятор. 

Когда рецензировалась "дема", все найденные 
ляпы комментировались с удовольствием. По озна- 
комлении с полной версией удовольствие это быст- 
ренько испарилось. Стало ясно: все что относится к 
самолетам, ЗРК, кораблям и прочему - это один 
большой ляп. Обсуждать его различные проявле- 
ния просто бессмысленно, достаточно констатиро- 
вать: обо всем этом (начиная с внешнего вида Р/А- 
18) авторы ничего не знают и знать не хотят. 

Аркадность самих миссий. Вот такой при- 
мер. Мартиков собирается запустить некий спут- 
ник, от которого западной цивилизации придет 
гарантированный конец. Как это обставлено? Из 
шахты поднимается ракета в некоем броневом кон- 
тейнере, который ничем нельзя даже поцарапать. 
Но за тридцать секунд до старта в контейнере рас- 
крываются щели - так вот, в течение упомянутых 




тридцати секунд все сооружение нужно подстре- 
лить через эту щель. Чем-то это напоминает скач- 
ки с одной движущейся платформы на другую в 
каком-нибудь шутере. Это только начало, дальше 
вас заставят летать по всяким каньонам и даже 
туннелям. Все это идет от той же неспособности 
понять, чем приходится заниматься летчику-истре- 
бителю в полете, - образующаяся в результате ав- 
торского невежества дыра в ^атеріау заполняется 
вот такого рода извращениями. 

Интересно, что при всем при этом такие вещи, 
как посадка и дозаправка в воздухе отсутствуют 
напрочь. 

Иногда эта неосведомленность ведет не к ар- 
кадности, а к элементарному бреду. Например. Зада- 
ча: разбомбить президентский дворец в Ираке. Кто 
бомбит? Что характерно - В-52 (мы его эскортиру- 
ем). Что характерно - ядерной бомбой. И, что опять 
же характерно, - бомбой свободного падения. 

Конечно, симулятор с названием Тор Сип 
просто обязан быть несколько аркадным - про- 
сто, чтобы сохранить дух фильма (вероятно, все 
помнят, как Мейверик в воздухе делал непристой- 
ный жест в сторону краснозвездного пилота с рас- 
стояния в метр). Но у всего есть предел... Да и 
аркада должна быть не то, что реалистичной, но 
хотя бы правдоподобной. Когда огнестрельное 
оружие отказывается работать под водой - это 
мило и заслуживает одобрения. 

Да, вот еще что, пока не забыл. В настоящее 
время многими периодически овладевает носталь- 
гия по старым игрушкам... так вот, ознакомив- 
шись с Тор Сип: Ногпеі'$ №51:, не нужно делать 
каких-то выводов о Тор Сип: Ріге аі Это 
очень разные вещи. 

Может, хватит ругаться? 

Хорошо, хватит, но по части достоинств у этого 
продукта, прямо скажем, не густо. Относительно 



неплохая музыка (кстати, музы- 
ка в игре под названием Тор 
Сип ОБЯЗАНА быть на высо- 
ком уровне). Слушать можно, и 
на том спасибо. 

Аудио эффекты тоже ниче- 
го. Нельзя сказать, что очень 
выдающиеся, но и не такие уж 
плохие. 

Дальше я, признаться, не- 
сколько затрудняюсь... 

Заходя на посадку... 

Хотя, как уже отмечалось в пре- 
вью, посадка в НК не предус- 
мотрена. Каковы итоги? 

И вновь возникает тот самый проклятый воп- 
рос: ну как МісгоРгозе могла взяться за ТАКОЕ? 
Графика плохая, реалистичность и не ночевала, да 
еще и "винды" крошатся. 

Есть и еще один момент. Как там с той самой 
знаменитой топ-гановской атмосферой, ради кото- 
рой можно простить все глюки (и, пересматривая в 
тысячный раз любимый фильм, я прощал... или даже 
просто не обращал внимания)? 
Абсолютно никак. Нет ее. 
Ну ладно, я пошел систему починять. /ЗВ 




[5] Так, по мнению авторов, выглядят 
баллистические ракеты. 



[1] Машина "Жигули", 
курятник, шесть свиней, жена- 
ветеринар и... прочая скотина! 
[2] Куда упал со звезд когда-то 
наш герой, сломав хребет 
своей космической коняге... 
[3] В колхозе "Путь зари" нет 
мужика важней! 



ак верим хорошим книгам и фильмам? и думать забыл о родной планете, либо случилась при 

ятная неожиданность: мимо пролетал дружественный 
}СТЫ И ПѲСНИ звездолет, в хлеву под слоем навоза нашлась самая 

щем и целом средства выражения нашего люби- нужная для починки тарелки деталь или, на худой 
жанра, увы, не дотягивают до этой высокой цели, конец, Иванов от пьянства начал медитировать и унес- 
нас пока "великий немой", но пропасть между ся в родные просторы не совсем естественным путем. 

В общем, все должно кончиться приблизительно как 
в ІІРОз - к общему удовлетворению игрока и героя. 
А тут... 

Но нет. Грызет тоска инопланетный ум, 
Обилие скота не радует, не греет, 
Искусство и ТѴ не возбуждают дум. 
Бухгалтер Иванов пьет водку и звереет. 

Конечно, есть уже ТЬе Ьазі Ехргезз, где, несмотря 
на все наши старания, война все-таки началась и де- 
вушка от нас все-таки убежала. Печален, в сущности, 
конец (вернее, концы) у последних игр из серии при- 
ключений Тэкса Мерфи. Но до таких эмоциональ- 
ных тонкостей мы еще не доросли: 

Как волк голодный, он в полночный небосвод 
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И, принявши стакан, потом другой, идет 
К запрятанной в лесу летающей тарелке. 



Как передать такое в игре? Пока не совсем 
но. Есть Запкагішп и Віаскзіюпе СЬгопісІез, и 
сюжеты становятся все тоньше и логичнее. И в 
пока "квестовые" чувства по большей части не 
примитивны и линейны, чем в экшене или Р 
все же... Если и есть у какого-нибудь игрового 
перспектива стать по-настоящему "литературн 
"психологичным", то только у нашего. 

Глядишь, через десяток-другой лет и мы до 
(хотя бы) до степанцовских откровений. Вот тогд 
но будет по-настоящему забыть о большой с 
шотгана! Квестовый мир станет так сложен, ч 
сможем честно поиграть вот во что: 



И плачет Иванов, и воет и рычит, 
Пиная сапогом проклятую планету. 
И, глядя на него, Вселенная молчит, 
Лише одинокий фавн играет тихо где-то. 






нас пока великий немой , но пропасть между 
і его более культурными собратьями сокращается 
,азах. 

Попробуем, к примеру, переложить на компью- 
)ій язык "нормальное" стихотворение (или, точнее, 
>) Вадима Степанцова ("Бахыт Компот"), прекрас- 



Сначала, как положено, РМѴ, ЗБ или просто муль- 
:ое интро: 



Луны ущербный лик встает из-за холмов, 
В лесу продрогший фавн играет на сопелке. 
Упившийся в соплю бухгалтер Иванов 
Бредет сквозь лес к своей летающей тарелке. 



Это, конечно, и есть наш герой, и, согласно 
ірию... 



Он не бухгалтер, нет! Он чужезвездный госте, 
Застрявший навсегда среди российских весей. 
Он космолет разбил, и здесь ему пришлось 
Всерьез овладевать нужнейшей из профессий. 



Ну, это для настоящего квестера - раз плюнуть. 
,ва часа игры в день в течение недели, и вот уже: 



В колхозе "Путь зари' нет мужика важней, 
В колхозе у него участок и домина, 
Машина "жигули", курятник, шесть свиней, 
Жена-ветеринар и прочая скотина. 



Как видите, сбор и применение инвентаря вы- 
іены блестяще. 



I [4] Искусство и ТѴ не возбуждают дум — бухгалтер 

I Иванов пьет водку и звереет! 

I [5] Он не бухгалтер, нет, он чужезвездный гость! 

1 I [6] И плачет Иванов, и воет, и рычит... 
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БЕДНАЯ 

ДАРЬЯ 



"ШЕСТОЕ 
ИЗМЕРЕНИЕ" 



Жила-была девочка Дарья, до 
воровства ягод в чужих садах 
охочаяш Однажды, обчищая сад 
злого волшебника, она нена- 
роком проглотила волшебный 
фрукт — и тут же преврати- 
лась из девочки в маленькую 
пчелку, которую стали с тех 
пор звать Медарьяш 





ля вкусного изображения полета пчелы- 
девочки Медарьи, компания "Никита" (а 
точнее, собственно разработчики игры - 
ростовчане Дмитрий Тюрев и Михаил Бо- 
рисенко) создала собственный едва ли не 
авиасимуляторный "движок": вид из глаз 
(при желании даже с фасетчатым зрением!) и полная 
свобода передвижения над перерисовывающимся в ре- 
альном времени "пейзажем", он же интерьер избушки 
злого волшебника. 

Что может дать такой еп§іпе квесту? Вовсе не свободу 
обозревать мутные полигоны во всей красе и со всех сторон, 
и не сомнительную радость совмещения стрельбы с решени- 
ем головоломок, как это обычно бывает в асйоп/асІѵепШге. В 
"Шестом измерении" именно этот нестандартный подход при- 
носит в квест реальную жизнь в реальном времени. 

Светская жизнь под половицей 

Пустая на наш человеческий взгляд избушка на самом деле 
кишмя кишит самой разнообразной жизнью, общение с кото- 
рой доступно только маленькой юркой пчелке, способной зале- 
тать в такие дырочки и щелочки, в которые человек и загля- 
нуть-то не может. Бегают вдоль стен по своим делам муравьи, 
вьются по комнате мелкие мушки, спит в теньке под скатер- 
тью стрекоза, тоскует свалившийся в ночной горшок таракан. 
У каждого свой характер, свои занятия, свои интересы, в кото- 
рые вовсе не входит помощь бедной героине. 

Например, чтобы пообщаться с мухой, надо изучить 
траекторию ее полетов и подгадать приземлиться в наиболее 
вероятное место ее посадки. С муравьями еще сложнее. Мало 
догнать муравья и сесть у него перед носом, надо узнать 
(подслушать, летая вдоль тайных муравьиных троп!) специ- 
альный пароль, свой для каждой муравьиной профессии. 

Бедная Медарья умеет только летать и разговари- 
вать. Даже для переноса инвентаря ее крылышки слиш- 
ком слабы. Зато сколько важного и нужного смогут сде- 
лать для нее все эти мелкие козявки, если найти к ним 
правильный человеческий подход! 

Впрочем, крылья Медарье тоже придется использовать 
на всю катушку. Полеты в "Шестом измерении" не просто 
способ перемещения. Они превратились в совершенно но- 
вый для квеста тип головоломок. Чего стоит, например, голо- 
вокружительная посадка в прозрачную бутылку с очень уз- 
ким горлышком! А "догонялки" с мухой по очень сложной 
трассе, или поиски дороги в трехмерном лабиринте! 

Неровный занос 

Сдается мне, что ростовчане придумали игру на миллион 
долларов. На буржуйском Западе их идея, помноженная на 
солидный капитал доброго дяди, превратилась бы в безуслов- 
ный, как у нас с некоторых пор принято выражаться, блокба- 
стер. Но в нашем отечестве таких денег в квестопроизводстве 
не водится, и фирма "Никита" выпустила в свет игру почти 
такой, какой получила, - конечно, предварительно протести- 



ровав, вставив довольно унылое интро и упаковав в очень 
стильную коробку... 

Сценарий игры дыряв, как решето. Отдельные момен- 
ты игры почти никак не связаны между собой (советую всем 
безо всяких угрызений совести пользоваться подсказками), 
между маленькими квестовыми радостями лежат унылые пе- 
риоды поиска очередного собеседника или ожидание нужно- 
го события: пока муха сядет, пока часы пробьют... 

С технической точки зрения "движок" работает на 
удивление гладко, но вот текстуры бедны до аскетизма, 
модели персонажей симпатичны, но весьма примитивны 
и немногочисленны... Недостаток средств местами просто 
губит чудесную идею. 

Но самое ужасное в игре - это звук! Смешные, 
оригинальные диалоги озвучены просто чудовищно. Му- 
зыка такая, что лучше ее заранее отключить, чтобы не 
рисковать здоровьем ушей и психики. 

В общем, деликатно выражаясь, получилась еще одна 
игра "не для всех". Ну а в "не для всех" могут и должны 
записаться те, кто готов посмотреть, каким будет наш жанр 
завтра. Но каким он, увы, не стал сегодня... /ЗГ? 
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О АПК 5ЮЕ ОР 
ТНЕ МООЫ 



ЛУНА 

ИЛ 




Целая эпоха ушла из квестов с 
отказом от видеОш Но на самом 
ли деле она ушла в прошлое? 
Фирма ВоиіНреак, выпустив- 
шая недавно игру Оагк ВШе оі 
№е Ліоол, считает, что хоро- 
нить компьютерное видео 
пока рано и, более того, у этой 
технологии все еще впереди. 



х, как давно это было! Живые кино- 
люди, роковые блондинки и сладко 
улыбающиеся злодеи. .."Нам не о чем 
больше говорить!" - И пристальный 
^^^^^^И взгляд в камеру, робкие шажки в си- 
ней пустоте, которую компьютер превращает в трех- 
мерный футуристический пейзаж, тщательно отрен- 
деренные стены, покрытые граффити из секретных 
кодов и шифров, маскирующий видео в малень- 
ком окошке РБА с десятком бесполезных кнопок - 
и, конечно же, невидимый (от первого лица!) глав- 
ный герой, циничный и ушлый стяжатель, а в душе 
- добряк, дурак и бессребреник. 

Квест как кинореклама 

К мнению ЗоигЬреак стоит прислушаться: ведь ее 
хозяйка - могущественная (хотя и склонная дер- 
жаться в тени) фирма $А$ Ішгішіе - разработала и 
теперь упорно совершенствует систему Ѵісіео Кеаіііу, 




технологию, которая позволяет идеально вписывать 
актеров в трехмерные компьютерные интерьеры, 
сохраняя при этом максимум свободы для них и 
режиссера фильма. 

Снимать, как принято, актеров на синем фоне, 
а потом вставлять их в компьютерные декорации 
при помощи этой технологии настолько проще и 
дешевле, что, похоже, голливудские фильмы, и так 
переполненные компьютерными спецэффектами, 
скоро совсем откажутся от съемок на натуре. Глав- 
ным же шиком новой технологии, демонстрацией 
всех ее возможностей, стали, конечно же, компью- 
терные игры, со всеми их некиношными наворота- 
ми вроде активных точек на экране, панорам и 
перемещением камеры по желанию игрока. 

Вряд ли ЗоигЬреак надеется озолотиться на 
ниве производства видеоквестов, но в качестве по- 
лигона для отработки новой технологии и рекламы 
достижений они ее очень и очень устраивают. 

Не спешите думать о новой игре плохо. Фир- 
ма ЗоигЬреак играет честно. К своей технологии и 
немалым деньгам на разработку она добавила про- 
фессионального сценариста Ли Шелдона (на его 
счету многие фильмы знаменитого телевизионного 
сериала $іаг Тгек), очень неплохих художников и 
вполне профессиональных актеров. 

На диком лунном Западе 

Профессиональный авантюрист Джекоб Райт нашел 
на далекой планете Ьипа Сгузга что-то необычайно 
ценное и важное. Что именно, никто так и не узнал, 
потому что жизнерадостный любитель приключений 
неожиданно покончил с собой прямо под недре- 
манным оком вездесущих охранных видеокамер. Его 
участок в шахтах Кристальной Луны - возможно, 
таящий в себе несметные сокровища, - перешел по 
наследству к нам, племяннику усопшего, тоже Дже- 
кобу, тоже Райту и тоже авантюристу. 

Нравы на Кристальной Луне, как вы догады- 
ваетесь, не из приятных. Эдакая смесь Дикого За- 
пада (казино, бар, горняки, спускающие за ночь 
миллионные самородки) и киберпанка будущего 
(злобная тупая полиция, бюрократы, власть мо- 
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нополий). Но есть и кое-какой местный колорит. 
А именно сефииды - симпатичные аборигены пла- 
неты, безропотно вкалывающие в шахтах колони- 
стов-землян. 

Разве может сердце пламенного геймера выне- 
сти такую несправедливость? И вот весь сюжет с 
поисков богатства плавно сползает на националь- 
но-освободительное движение сефиидского народа. 
Оказывается, Джекоб-дядя слишком близко позна- 
комился с местными жителями (вернее, местными 
жительницами) - за что и поплатился. Теперь за- 
щищать новых родственников придется нам. То 
есть бегать от полиции, убалтывать возможных со- 
юзников и овладевать запутанными технологичес- 
кими секретами местных рудников. 

Путешествие на вагонетке. 
Дубль десятый 

Сюжет не нов, конечно, но вполне добротно напи- 
сан. Задачи не блещут остроумием, зато по боль- 
шей части вполне логичны. Полностью отсутствует 
пресловутый пиксель-хантинг, тупые головоломки 
и задачи на перебор предметов в инвентаре. 

Самое главное в игре - ее огромный мир и 
десятки разнообразных возможностей, среди кото- 
рых игроку очень нелегко выбрать единственное 
правильное действие или предмет. 

К примеру, в магазине нам покажут множе- 
ство совершенно необходимых для жизни на Крис- 
тальной Луне вещей, снабженных к тому же под- 
робными комментариями, и чуть ли не десяток из 
них позволят купить. Но решить, для чего в этом 
странном мире вам может пригодиться тот или иной 
предмет, очень и очень нелегко. А уж когда в игре 
появляются задачи на время... 

Джейк пришел на встречу с подозрительно 
назойливым претендентом на покупку его участка 
безлюдный уголок на горнообогатительной фаб- 



рике. "Уголок" - это вам не два с 
половиной экрана, а гигантский 
завод с бесконечным переплетени- 
ем коридоров, забитых активны- 
ми (частично) под нашим курсо- 
ром машинами и механизмами. 
И никаких повторяющихся моду- 
лей! Все нарисовано честно и ин- 
дивидуально. 

Не успели мы хоть чуточку 
освоиться в новом месте, как наш 
клиент получает пулю в лоб - и 
прямо у нас на глазах! Полицейс- 
кие уверены, что Джейк - его един- 
ственный враг, и уже бегут к во- 
ротам фабрики. Времени в обрез, 
а разобраться в этом нагромождении техники и 
часа не хватит. 

Ура, выход найден - перед нами загадочная 
схема транспортных путей. Сколько еще смертей 
нам придется пережить, пока мы найдем пра- 
вильный путь для старого доброго средства пере- 
движения истинного квестера - шахтерской ва- 
гонетки! Сколько раз нам придется сгореть в огне, 
утонуть в кислоте и разбиться насмерть! И все 
это не в каком-нибудь темном туннеле, а в ог- 
ромном машинном зале, где все извилистые и 
разноуровневые пути для вагонеток проложены 
абсолютно реально, а у игрока остается возмож- 
ность, сидя в движущейся вагонетке, вертеть по 
сторонам головой, обозревая индустриальный 
пейзаж. Вот она, великая сила технологии! 

Слюдяное окошко 

Да, играя в Багк 5іс1е огГ іЬе Мооп, забыть о тех- 
нологиях вам не удастся. И вовсе не потому, что 
мир, создаваемый ими, столь удивителен и пре- 
красен, скорее наоборот. Игра идет в окошке раз- 
мером в четверть экрана, что само по себе не 
есть хорошо. Многочисленные и весьма подроб- 
ные трехмерные пейзажи колоссальной шахты в 
недрах Іліпа Сгузіа выполнены в очень низком 
разрешении и выглядят довольно расплывчаты- 
ми, особенно если учесть, что преобладающие 
местные цвета - серый, коричневый и фиолето- 
вый. На этом с трудом различимом фоне совер- 
шенно дико смотрятся видеоперсонажи, передан- 
ные с идеальным, невиданным для компьютер- 
ных игр качеством и четкостью. 

Играть первые 15 минут просто невозмож- 
но! Потом потихоньку просыпается воображение, 
почти отмершее благодаря роскошному ЗБ, ко- 
торым нас потчуют современные игры, - и мир 
вокруг оживает. Однако сказать фирме ЗоиіЬреак 



"спасибо" за эти ее эксперименты над глазами 
умеющих щелкать мышкой животных язык не 
поворачивается. А ведь это не первый ее пода- 
рок квестерам! 

ЗоиіЬреак начала обкатывать новую техноло- 
гию еще в прошлом году, выпустив игру Тетіі]іп, в 
которой живые актеры бродили по большей части 
среди еще вполне реальных и очень красочных экс- 
понатов маленького музея. Багк 5іс1е оЕ г_Ье Мооп - 
следующий шаг по пути виртуализации кино. Все в 
игре, кроме людей, сотворено компьютером. И все, 
как обещано! Быстрое перемещение, которое легко 
можно сделать еще раза в два быстрей двойным 
щелчком мыши, идеально взаимодействующие с 
фоном актеры, круговые панорамы, остающиеся 
панорамами и в движении на любой скорости... 

Понятно, что все эти прелести в сочетании с 
огромным количеством локейшенов жрут массу мес- 
та на СБ (их в игре целых шесть) и кучу системных 
ресурсов. Но раз уж наша техника еще не доросла до 
столь высоких технологий, то, может, не надо? 

Нет, надо! Надо фирме $оиг_Ьреак продемон- 
стрировать нам технологию будущего. А вот следу- 
ет ли вам в нее играть - это вопрос индивидуаль- 
ный. Если вас не смущает взгляд на чудный новый 
мир через замочную скважину, прикрытую мутным 



стеклом, - вперед! 
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Неплохая игра, если вы в состоянии что-нибудь в ней 
разглядеть. 
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"В Китае, дружок, живут одни 
китайцы, и даже император у 
них — китаец", — говаривал 
известный сказочник Ганс 
Христиан Андерсен. И ведь не 
ошибался! Действительно, 
живут они там, и не одну 
тысячу лет. А что мы знаем о 
них, о китайцах тех славных 
времен, когда началом карье- 
ры для честолюбивого юноши 
была не толкучка в Лужниках, 
а теплое местечко евнуха в 
императорской свите? 



ичего? Не расстраивайся, дружок, в 
новой игре РогЫсЫеп Сігу фирма Сгуо 
поделится с тобой своими обширны- 
ми познаниями в китайской истории 
^^^^^^И и избавит тебя от тьмы невежества, если 
только... Если только, играя в ее новую игрушку, ты 
будешь аккуратен, прилежен и усидчив - как насто- 
ящий китаец. 

И вот она, нарядная». 

Хорошо, что есть на свете такая фирма - Сгуо. 
Чтобы мы, погрязшие в виртуальности, без нее де- 
лали! Так и играли бы в свои "Обезьяньи острова" 
и "Анриалы", не задумываясь о вечных культурных 
ценностях реального мира. 

Помыслы Сгуо чисты и благородны. Ее един- 
ственная цель - украсить произведениями искусст- 
ва наш убогий компьютерный быт, чтобы, играя, 
мы слушали не предсмертный хрип врага, а небес- 
ные мелодии Вагнера и Люли, бродили не по отвра- 
тительным грязным подвалам, а по тщательно про- 
рисованным дворцовым залам, смотрели не на 
ржавые стены с заклепками, а на картины в краси- 
вых рамках, древние фрески и бесценный фарфор 
и просвещались, просвещались, просвещались... 

Симуляция жизни 

Боже мой, как это скучно, и с каждым разом все 
скучнее! 

А ведь когда-то исторические симуляторы ка- 
зались мне самой интересной разновидностью кве- 




стов. Пережить в восстановленной до мелочей трех- 
мерной реальности гибель "Титаника" (Тііапіс: 
АсІѵепШге оиі оГ Тіте) или начало первой миро- 
вой войны (ТЬе Ьазі Ехргезз) - что может быть 
увлекательнее! Но вот когда за благородное дело 
оживления истории взялась Сгуо со своим "Верса- 
лем", за которым последовали сначала "Египет", а 
потом нынешний "Запретный город" - реконст- 
рукция пекинского дворца китайских императоров... 
Мне отчего-то стало грустно. 

В "Версале" еще теплилась жизнь, по углам 
встречались пусть восковые, но фигуры, мелькали 
милые подробности вроде тщательной научной ре- 
конструкции личного королевского унитаза, мульти- 
ки потрясали размахом и атмосферностью. "Египет" 
выглядел куда беднее, но и здесь Сгуо не упустила 
возможности красочно изобразить деревушку в по- 
луденный зной и вечный сумрак гробниц. "Китай" 
же в исполнении Сгуо оказался мертвым, мертвым 
давно и безнадежно, скорее всего с того самого 1775 
года в котором происходит действие игры. 

Почему же эта великолепно задуманная и 
прекрасно нарисованная серия игр оказалась та- 
кой удушающе скучной? 

Патологоисторики за работой 

Целая толпа французских ученых, хранителей коллек- 
ций Лувра и Национального музея азиатского искус- 
ства, архитекторов и искусствоведов, приглашенная и 
оплаченная фирмой Сгуо, с редким усердием и энту- 
зиазмом занялась благородным делом просвещения 
публики. Думаете, это легко - нарисовать в ЗБ дво- 
рец китайских императоров таким, каким он был в 
1775 году? Пусть даже с тех пор он почти не изменил- 
ся? Нет, знайте: это огромный научный труд! Как 
можно допустить, чтобы в игре по событиям XVIII 
века два павильона во дворце императорской налож- 
ницы были соединены коридором? Ведь, согласно 
документам, этот коридор построен на полвека поз- 
же! А колонны в тронном зале! Современный ли отте- 
нок красного употребляли мастера далекого века? Или 
их краска была чуть темнее? Без пары выездов на 
натуру здесь точно не разобраться! 



приготовленная для нас сумасшедшим 
евнухом. Император суров, но 
справедлив. Вынь да положь ему убийц 
любимого слуги! 



ВЕРДИКТ 




апакостил же этот парень, прежде 
чем подохнуть у подножья императорского 
трона! 



И ведь ездили, и глотали пыль в архивах, и 
приглашали именитых китайцев, чтобы, не дай бог, 
в игру не вкралась историческая ошибка! 

Прибавьте к этому 120-страничную энцикло- 
педию традиционной китайской культуры, с кото- 
рой можно ознакомиться по ходу игры, - и вы 
поймете, какой колоссальный труд проделала Сгуо 
в РогЫсЫеп Сііу. 

А игра? Как же игра? - спросите вы. Игра в 
этой игре такова, что где-то на середине мне в голо- 
ву начали закрадываться кое-какие неприятные мыс- 
лишки. А не презирают ли нас часом эти высокоду- 
ховные знатоки всяких историй? Не думают ли они, 
что их благородная цель заключается в окультури- 
вании безнадежных детей-дебилов (ну кто еще, ска- 
жите, станет играть в компьютерные игры)? Иначе 
с чего бы эти наверняка знакомые с приличной 
литературой и не менее приличным кино дяди и 
тети состряпали для своей игры сценарий, рассчи- 
танный на стопроцентного идиота? 

Евнух и мандарин 

В сущности, сюжет всех исторических симуляторов 
Сгуо одинаков. Где-то в королевском/императорс- 
ком дворце или около него произошло или должно 
произойти преступление. Раскрыть его и найти пре- 
ступника должен молодой, но уже достаточно высо- 
копоставленный чиновник, то есть мы. В случае с 
РогЫсЫеп Ску ситуация получилась забавная. Со- 
гласно императорскому церемониалу, заниматься 
поимкой убийцы императорского слуги-евнуха дол- 
жен главный евнух. Эта роль, как вы сами понима- 
ете, для игрока выглядит несколько... э-э-э... оскор- 
бительно. Пришлось евнуха заменить на нечто вро- 
де мажордома или дворецкого, главного героя ос- 
тальных игр Сгуо на исторические сюжеты. 

Итак, труп налицо, еще несколько бездыханных 
тел маячат в перспективе, и мандарин Ан выходит на 
г полицейского сыска. Тропа эта на редкость чуд- 



на и прихотлива - ни одного шага по ней наше- 
му герою не дадут сделать самостоятельно. 

Убитый евнух оснастил весь Запретный 
город тайничками с кусочками своих призна- 
ний во всевозможных злодеяниях (собственно, вся 
игра и заключается в поиске и прочтении этих бу- 
мажек). Но понять их смысл нам не дано. 

Если в бумажке сказано: "Я отдал древний манус- 
крипт наложнице", это вовсе не значит, что надо бежать 
со всех ног узнавать, к какой из сотни императорских 
наложниц попал бесценный документ. Нет, надо пойти 
к нашему старому учителю, показать ему бумажку, и он 
нам скажет (в вежливых китайских выражениях, разуме- 
ется) приблизительно следующее: "Ты что, дурак, тут же 
ясно написано, что тебе надо узнать, к какой наложни- 
це попала бумага!". Без этих ободряющих слов настав- 
ника архивные записи в нашем собственном кабинете 
просто не станут активными, сколько мы, самые умные, 
в них мышкой ни тыкай. 

И так на каждом шагу. Пока все доступные пер- 
сонажи не повторят нам то, что мы и без них уже 
прекрасно знаем, следующий шаг в этом абсолютно 
линейном сюжете останется для нас недоступным. 

Кроме исключительно пустых разговоров нас ждут 
потрясающие по глупости головоломки. Вот, напри- 
мер, три вращающихся цилиндра с несколькими иерог- 
лифами на каждом. Что можно придумать? Я оббегала 
весь Запретный город в поисках надписи из трех букв. 
Точнее, фразы из трех иероглифов, которую надо было 
воспроизвести на этом кодовом замке. Решение же ока- 
залось простым до гениальности. Надо было на всех 
трех цилиндрах выбрать одинаковые иероглифы! Пре- 
красная задача! За банан ее решит любая мартышка. 

Удивительно, но вся богатая атмосфера вели- 
кой родины головоломок никак не отразилась на 
задачах игры. Они не только тупы, но и не связаны 
ни с сюжетом, ни с историческими предметами и 
людьми, которых они окружают. 

Ното /ис/епз в сетях науки 

Мало этого: горячее стремление авторов игры к про- 
свещению убивает даже то малейшее любопытство, 
которое может зародиться у игрока в его бесконеч- 



ных странствиях по императорскому дворцу. Вы 
щелкаете на чане для воды - вам рассказывают о 
мерах безопасности, на фонаре - об освещении, не 
уделяя почти никакого внимания конкретным пред- 
метам, которые вас заинтересовали. При этом мно- 
жество интереснейших подробностей жизни импера- 
торского дворца, тщательно воспроизведенных в игре, 
вообще не удостоились никакого комментария. Дей- 
ствительно - к чему рассказывать байки про защит- 
ные экраны, отражающие всякую потустороннюю 
нечисть, летающую только по прямой, про солнеч- 
ные часы и бронзовых драконов, когда гораздо по- 
лезнее для молодого поколения будут ученые статьи 
на тему "китайская философия" или "китайская ар- 
хитектура", которыми изобилует приложенная к игре 
интерактивная энциклопедия. 

Ну что же, если мэтры из Парижского музея 
азиатского искусства держат играющее человечество за 
тихих идиотов, это их право. Если фирма Сгуо заня- 
лась производством игр для умственно отсталых, это 
даже хорошо. Но не верьте им, когда они пытаются 
убедить вас, что в Китае нет ничего, кроме скуки! 
Верьте Андерсену. В Китае кроме голых стен, иерогли- 
фов и фарфора действительно живут китайцы, у них 
жутко забавная и длинная история, куча интересной 
литературы и веселое искусство. Только из высокона- 
учного школьного пособия под названием РогЫсЫеп 
Сігу вы ничего об этом не узнаете. 
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Наглядное пособие для школьного урока истории. 
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(ЦІЕЗТ РОЙ 
Ш0ЙУ5: 
РРАвОЫ ЯЯЕ 

Хотелось написать колонну, но 
она мутировала во вступление 
к Теме. Однако наболело. 
Засилье квестов в честном 
РПГ-жанре приобретает особо 
крупные размеры, как сказа- 
ли бы в милиции. Да, жанры 
сливаются — но нельзя же их 

сливать! 




удрость Капитана Врунгеля о лод- 
ке и ее названии в данном случае 
оказывается правильной на все сто 
процентов. Кого они хотели обма- 
^^^^^^^^^И нуть, объявляя свою игру РПГ? Кве- 
стом ты был, квесгом ты и остался. Игру можно на- 
звать как угодно, но образ мышления людей, которые 
уже сделали четыре квеста и как раз собирались делать 
пятый, изменить сложно. Быть может, 0С5 - хоро- 
ший и интересный квест, но судить мы его будем по 
суровым законам ролевого отдела. Спасибо, дорогая 
5іегга. Мы давно не использовали любимую дыбу и 
уж, конечно, почти забыли про существование гени- 
ального изобретения доктора Гильотена. Можете обра- 
титься к народу с прощальной речью. 

Квест до крови 

(говорит и показывает 8іегга) 

Бга§оп Ріге посчастливилось стать пятой частью не- 
увядающей серии приключенческих игр Оиезі: гог 




Сіогу. Как и в предыдущих ОС, мы берем на себя 
заботу над человеком без имени, героем многих 
стран, который неизменно несет свет и радость ок- 
ружающим его КРС. Даже спустя девять лет (и 
официальную, но, очевидно, мнимую смену жан- 
ра) Оиезі: гог Сіогу сохраняет все полюбившиеся 
особенности оригинального проекта: выбор из трех 
героев, воина, мага или вора, и три совершенно 
линейных вариации сюжета. С доисторических вре- 
мен к нам дошла и "ролевая" система характери- 
стик персонажа. Заметим, что сейчас все его уме- 
ния находятся хотя бы на уровне 300 очков, а 
значит - игра сбалансирована на случай, если кто- 
нибудь захочет продолжить играть героем из пре- 
дыдущей части сериала. Пользователь может раз- 
вивать способности своего подопечного много- 
кратным повторением соответствующих действий. 
Продолжает жить и функционировать чисто ро- 
левая функция "Ке$і", позволяющая персонажу 
набираться новых сил, - почти как в настоящих 
РПГ. У мага есть солидный набор заклинаний, а 
вор располагает набором отмычек, позволяющих 
вскрывать замки. 

На этот раз вы оказываетесь в мире, стилизо- 
ванном под Древнюю Грецию. Получите теплое 
море, множество островов и характерный архитек- 
турный стиль. В некоторый конфликт с обстанов- 
кой входит лишь огромный дракон, собственно, и 
являющийся одной из главных проблем, стоящих 
перед героем. В остальном все на месте - Гидра, 
трехглавый пес, Оракул, Дриады. На пути к трону 
вам повстречаются и другие легендарные существа. 
К какому трону? Ах да, завязка сюжета! Короля 
благополучной страны находят в своих покоях с 
перерезанным горлом, вражеские солдаты захваты- 
вают окрестные деревни, а кто-то методично разру- 
шает волшебные каменные статуи-печати, удержи- 
вающие в глубоком сне громадного дракона. Сия 
рептилия из европейских сказок когда-то успешно 
терроризировала мирных греков, но кто-то из ге- 
роев древности смог усмирить ее. И вот теперь 
другой человек пытается выпустить летающий ог- 
немет на волю. Негодяй! 
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Итак, герой вступает в соревнование-обычай, 
чтобы истребить зло и наконец приобрести коро- 
левскую корону. 

Нвест в гондоле 

Для квеста, равно как и для РПГ, 0С5 выглядит 
неплохо. Сносно сделанный полигональный герой 
бегает по красивым скроллящимся рисованным зад- 
никам. Основной центр жизнедеятельности, столи- 
ца страны, располагает наибольшим количеством 
зон-картинок, населенных КРС. Здесь располагает- 
ся дворец короля, единственное место, где вам дают 
основные квесты, сеть магазинов, где можно зата- 
риться предметами первой героической необходи- 
мости, гильдия искателей приключений и гильдия 
воров. С многочисленными ЫРС можно поболтать 
о жизни, звездах и политике, причем уже использо- 
ванные фразы специально отмечаются - так вы 
всегда сможете понять, какие фразы появились не- 
давно, а какие остались с прошлого разговора. Ре- 
пертуар АІ-подопечных сменяется каждый раз, ког- 
да герой выполняет очередной важный квест. 

Новинкой сезона в 0С5 считается введение об- 
щей карты мира, по которой герой может свободно 
разгуливать. Само собой, вам доступны лишь те не- 
многие территории, которые не будут использоваться 
в дальнейших квестах. Как уже говорилось, сюжет не- 
пробиваемо линеен, и вы не имеете ни единого шанса 
прыгнуть выше собственной головы и совершить что- 
то незапланированное. В результате получается абсо- 
лютно абсурдная ситуация: у вас есть полная свобода 
в пределах основного острова архипелага, которая вам 
в принципе не нужна. Вне столицы герою нечего де- 
лать! "Захваченные агрессорами рыбацкие деревни" 
пустуют до того момента, когда жюри конкурса на 
соискание королевского звания не объявит о начале 
освободительной войны против оккупантов. Тогда и 
только тогда в деревнях просыпается жизнь. 

Выполнив для разминки несколько элементар- 
ных заданий на территории острова, вы вплотную 
подходите к проблеме дальнейшего времяпрепро- 
вождения. Медленно, пядь за пядью, вам выдают 
новые островки для исследования. Почти всегда 
главной проблемой героя является не задача побе- 
дить чудовище, а добраться для него. 

Квестдоболи 

Дальнейший ход событий предугадать нетрудно. 
Получив "сюжетный" квест, вы начинаете обходить 
всех ЫРС. Кто-нибудь из них должен произнести 
мудрую фразу, являющуюся ключом для прохожде- 
ния задания. Локализовав указанную мудрость, вы 
забираетесь в рюкзак героя и начинаете пристально 
смотреть на собранные им пожитки. Если совмес- 



тить (использовать друг на друга) некоторые из них, 
то получится средство для успешного выполнения 
миссии. Если же вы, по собственной неосмотри- 
тельности или просто по невниманию, не взяли 
нужную компоненту, приступайте к прочесыванию 
задников. Это увлекательное действо подразумевает 
кликание мышью во все подозрительные места бит- 
мэпов с целью извлечения из них пропущенных 
сакральных кет 'ов. Собрав требуемый хлам, либо 
отправляемся с его помощью на задание, либо при- 
бываем в указанное место своим ходом. Часть вто- 
рая увлекательного приключения: пытаемся исполь- 
зовать приобретенный артефакт на все осмыслен- 
ные изображения на битмэпе. Если ни одна из ком- 
бинаций не выгорела, выбираем следующую вещь 
в іпѵеігіогу и повторяем описанные выше действия. 
Активация скрипта означает совпадение Ключа и 
нужной Скважины. 

Но мы отвлеклись. Вернемся к ролевой сущ- 
ности Бга§оп Ріге. К сожалению, набор физических 
характеристик героя не несет никакой смысловой 
нагрузки. Это лишь цифры, которые увеличивают- 
ся в прямой зависимости от количества использова- 
ний соответствующего умения, то есть все опреде- 
ляется способностью игрока быстро и много нажи- 
мать на левую кнопку мыши. В равной степени 
ничего не значат и "ехрегіепсе"-очки, которыми на- 
граждается герой за избиение "случайных" монст- 
ров. Старые добрые очки-за-прохождение-квестов 
также засчитываются, но отдельно от боевых. 

Зато в 0С5 есть случайно генерируемые стыч- 
ки. Чтобы добраться от одного скопления "бэкгра- 
ундов" до другого, вам неминуемо придется вос- 
пользоваться общей картой. В процессе путеше- 
ствия по ней героя вполне могу нагнать монстры. 
Что делать? Оказавшись на дежурной, то есть слу- 
чайной арене, выберите оружие или заклинание. 
После чего достаточно направить курсор на врага 
и быстро нажимать на кнопку. Чем быстрее вы 
нажимаете, тем быстрее ударяет персонаж! Совер- 
шенству нет предела. 

Пожалуй, это все. "Квесты плюс случайные 
битвы" - вот формула современной "РПГ" от фир- 
мы $іегга. И всем безразлично, что любая задачка в 
игре решается исключительно путем манипуляций 
с содержимым рюкзака персонажа. Проходить 
Бга§оп Ріге интересно, но только как чистый квест. 
Здесь открываются широкие перспективы: возмож- 
ность выбрать жену для героя, стать предводителем 
гильдии воров и, наконец, приобрести королевский 
титул. Наиболее активно форумы обсуждают, как 
можно соблазнить ту или иную особу женского пола 
в игре. Нужны ли комментарии? 

А тем временем игра сделана в типичном для 




$іегга стиле. То есть кишит всевозможного рода 
техническими багами. Так, отдохнув несколько ча- 
сов около дверей магазина, вы обнаружите, что с 
наступлением дня он так и не открылся, - придет- 
ся выйти с данного задника и тут же войти в него. 
Отменная работа, господа программисты! В 
Ас1ѵепШгег'$ СиіЫ заходить вообще не хочется. 
Шумный храп одного из №С внутри здания затем 
преследует вас везде. Приходится полностью пере- 
гружать игру, чтобы избавиться от смачного "по- 
хрюкивания", накладывающегося на музыку и спе- 
цэффекты. И последнее, самое лакомое. Минималь- 
ная инсталляция Бга^оп Ріге на жесткий диск тре- 
бует 450 мегабайт. Хотите услышать о размере мак- 
симальной: 1055. Гигабайт! ГЖЗ 
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Всякий любитель подстрахо- 
вать свои вялые порывы, 
поставив на беспроигрышный 
вариант (на красное и черное 
сразу, на имя уже состоявшей' 
ся Большой Игры или бессмер- 
тную классику, на страсть 
клиента к низкому и его же 
тягу к высокому), неизменно 
верит в один-единственный 
закон — теорию вероятности. 
И зря — есть, есть пока в 
нашем душном мире закон 
куда более важный и власт- 
ный — закон всеобщей спра- 
ведливости. 
И согласно этому закону — 
ему непременно выпадет 
"зеро"! 



рилогия "Кольцо Нибелунгов" - са- 
мая первая в истории мыльная (то 
есть многосерийная) опера. Сами по- 
думайте - шесть СБ! То есть три 
серии... в смысле, полноценных опе- 
ры - "Зигфрид", "Валькирия" и "Золото Рейна". 
Четыре независимых "приключения" для четырех 
независимых героев - их можно проходить в лю- 
бом порядке, бросая на середине и возвращаясь. 
Три оперы про Нибелунгов, при том, что никто 
до сих пор не знает, кто же они такие - то ли 
народ, то ли семья, то ли сутулые тролли, потею- 
щие у наковален в недрах германских гор. Ри- 
хард Вагнер решил, что последний вариант наи- 
более реалистичен - и играть нам теперь за Ни- 
белунга Альбериха! 

...Нет, лучше я по порядку. Если получится: 
уж очень в Кіп§, новой игре замечательной Сгуо 
(разработчик - словацкая фирма Агхеі ТгіЬе), все 
закольцовано! Запущено и заверчено - ну прямо 
как в германском эпосе! Или средней компьютер- 
ной игрушке на чужой сюжет. 

Дорогая декорация! 

Оперная трилогия "Кольцо Нибелунгов" Рихарда 
Вагнера изначально планировалась как колоссаль- 
ное шоу. Гром, шум, дремучие германские леса, 
огненные пещеры, полные троллей, Рейн с 
Девами, небеса с валькириями, - одним 
самолетом задников не обойдешься! 




[1] 
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Почти через сто лет, в угловатые семидесятые, 
французский художник Филипп Дрюийе взял да и 
умножил вагнеровский размах на современный ему 
здоровый гигантизм: сочинил для "Кольца" такие 
декорации, что заказчик - Парижская Опера - 
посмотрел, посмотрел, развел руками, да и плю- 
нул: ну ни в какие ворота! Ни денег никаких не 
хватит, ни места. Все-таки Парижская Опера, не 
стадион "Уэмбли". 

Так и не реализованная идея пылилась в теат- 
ральных запасниках, пока не пришла фирма Сгуо 
и не решила все это дело элементарнейшим обра- 
зом обвиртуалить. 

Его звали Иш 

Вагнер писал свою оперу для того, чтобы ее стави- 
ли в театре, где все условно и красиво. Эпосы люди 
обычно сочиняют так, для души (оттого-то, навер- 
ное, в них всегда столько путаницы). 

В компьютерных играх так нельзя! В компью- 
терных играх начала и концы должны быть описа- 
ны четко, ясно и укладываться в две основные не- 
интерактивные последовательности. 

В результате германский эпос с разбега вле- 
тел в весьма невразумительный футуристичес- 
кий сюжет с космически-металлоломным укло- 
ном. Земля в очередной раз крупно пострада- 
ла, разлетелась на тучу астероидов, а человече- 
ство утратило Память. Вернуть ее и должен наш 
герой - Иш, Избранник. Восстановив Кіп§ Сусіе 
(иначе говоря, прожив жизнь четырех персона- 
жей эпоса, "сыграв" оперу и найдя Кольцо), он 
спасет Человечество. Почему богиня, поручив- 
шая Ишу эту высокую миссию, выбрала из все- 
го культурного наследия Земли именно Вагне- 
ра и Дрюийе - загадка. Скорее всего, много- 
страдальные декорации ухитрились и здесь уце- 
леть и пробиться наружу. 

Нибелуиг и все-все-все 

Здоровенный, неповоротливый хам Альберих, 
царь троллей, должен отнять Кольцо у Дев Рей- 
на, отвергнув все их домогательства. Отмечу 
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между делом: выбор решения в данном 
случае зависит даже не оттого, на какой строч- 
ке "разветвленного" диалога ты щелкнешь. Нет! 
Чудесный интерфейс "Ринга" делает этот про- 
цесс стопроцентно интуитивным: щелкнул на 
Деве - "поддался", щелкнул мимо, чтобы про- 
бежать, - "устоял". 

Это я об интерфейсе. В трудных ситуациях 
Альберих сквернословит и молотит кулаками по чему 
ни попадя. Типа не дал ему карла лягушечку - 
получил в зубы. Не работает компьютер в диспет- 
черской - врезал по кнопкам. Все сразу и получит- 
ся. Это об "особых возможностях", которыми об- 
ладает каждый из героев. 

Локи, хитрый, ловкий и жестокий огненный 
бог, летает по катакомбам тролльской шахты на 
доске для серфинга, явно перекочевавшей в эту вы- 
сокоинтеллектуальную игру из безвременно почив- 
шего шедевра Бгеаіш Іо Кеаіігу. Шахта, кстати, - 
та же, где до этого хулиганил толстый Альберих. 
Задача Локи - украсть Кольцо у честно отстрадав- 
шего за него в водах Рейна повелителя троллей. Его 
фирменный трюк - плевание огнем. Повод блес- 
нуть в нужный момент будет услужливо предостав- 
лен - мимо не пройдешь. 

Человек-волк Зигфрид бродит по густому лесу 
между храмом, избушкой и прудиком, решая голо- 
воломки средней Му$і'овой сложности. Еще Зигф- 
рид укрощает волков, подкармливая их копченой 
зайчатиной (что само по себе странно, поскольку 
его "особая сила" называется "волчий инстинкт", а 
сам он наполовину бого-волк, и мог бы, по идее, 
просто договориться). Наградой за его труды ста- 
нет встреча с утерянной годы назад сестрой. 

И, конечно, Брунгильда! Женщина-воин, с 
которой лепил свое тело (и, увы, лицо) сам могу- 
чий Арнольд! 

Стремительная валькирия парит среди впе- 
чатляющих природных пейзажей, растапливая льды 
и сжигая все лишнее при помощи специального 
молниепосылательного копья. Увы, транспортное 
средство ей досталось то же самое, что и огнеды- 



шащему Локи, - летающая доска. Странное реше- 
ние, но не приветствовать его нельзя: спешившись, 
скуластая воительница перемещается точно так же, 
как переступал по своей шахте закованный в бро- 
ню тролль Альберих. Разве только в пояснице гиб- 
кости чуть больше. 

Это я об анимации - вы, наверное, поняли. 

Люблю запах 
напалма по утрам! 

Кіп§ - всего-навсего игра по мотивам известной 
оперы и с использованием знаменитых декора- 
ций. Лично для меня самой большой загадкой 
остается вот что: ну как, как разработчикам Кіп§'а 
удалось оставить декорации - теми самыми де- 
корациями, плоскими и пыльными, перенеся их 
в совершенно иной (пусть и столь же рукотвор- 
ный) мир! И при этом ни в коей мере не сделать 
игру спектаклем... 

Театр ставит перед зрителем/участником два 
очень жестких условия: зритель пассивен, простран- 
ство ограничено. И то и другое игрушке противо- 
показано, и здесь создатели игры изменить ничего 
не сумели. 

Вертящийся вокруг картонной избушки 
Зигфрид через минуту-другую кажется полным 
идиотом: во-первых, пространство явно органи- 
зовано по кругу, во-вторых, дремучий лес пло- 
щадью пять квадратных метров... Ну и что, что 
он идет по нему долго?! Все равно видно, где 
доски кончились! 

Локи и Альберих носятся по рельсам, проло- 
женным в грубой конструкции из папье-маше и 
стали, и даже странно, что с нее так и не открыва- 
ется вид на оркестровую яму. В упомянутом лесу 
кое-где расставлены волки из плохого детского ут- 
ренника. Брунгильда корежит маленькие пейзажи- 
ки, каждый - за своей маленькой дверкой. Каждый 
- два шага влево, два шага вправо, полторы пазлоч- 
ки. Не сказать, что увлекает или создает мир, в ко- 
торый хочется верить. 



Громоздкая опера к концу идет 

Создатели игры взяли потрясающий саундтрек - 
Венский оркестр, Вагнер, эталонная запись. Потом 
они почикали ее на мелкие кусочки и использовали 
в "нужных местах". 

Грандиозные темы "Кольца Нибелунгов" гру- 
бо и безыскусно привязаны к игре по "территори- 
альному принципу" и обрываются безо всякого 
почтения и особого спроса. Вот тебе одна тема - 
повернул за угол - другая. Без перехода, в любом 
месте музыкальной фразы, вне зависимости от об- 
щего хода игры или "настроения" персонажа. Фрэн- 
сис Форд Коппола, помнится, не решился превра- 
щать "Полет валькирий" в фоновую музычку для 
"Апокалипсиса" - наоборот, привязал весь эпизод 
к Вагнеру. И правильно - у него получился "Полет 
валькирий" из "Апокалипсиса сегодня". 

Теперь бедного Рихарда заставили озвучивать 
весьма заурядные пазлы и глушить дурно произне- 
сенные диалоги. 

Да и злосчастные декорации, кстати, тоже по- 
страдали. Скучная, едва привязанная к музыке или 
интерьерам "вполне приличная" анимация никак 
не украшает эти полные пафоса синтетические кон- 
струкции. Не знаю, какой именно процент игро- 
вой графики лежит на совести мэтра Дрюийе, но 
смотрится все это одинаково печально... ГЖЗ 
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Очень неудачная попытка адаптировать классическую о 
к виртуальной реальности. Ни реальности, ни оперы. 
Впрочем, пара головоломок найдется. 

Системные требования 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98»Реп(іит 133*16 Мбайт ВАМ«8х С0- 
В0М»5ѴСА(65К цветов) 
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•ВіІѵізЬ, Азтосіеу 



Неизвестный 

$іагСгай 



ТАКТИЧЕСКИЕ 
СОВЕТЫ ПО ИГРЕ 



Обещанные в самом начале 
стратегической тетрадки советы 
по ЗіагСгаП от "профи" — здесь. 
"Отцы" не прячут свои последние 
приемы от народа, они уверены, 
чем больше людей превратятся в 

неплохих ВіагСгаП'еров, тем 
веселее станет жизнь. По мнению 
авторов, советы рассчитаны на 
"средних" и "хороших" игроков. 
Эти люди уже достаточно изучили 
игру и с пониманием отнесутся к 
русско-английской мешанине 
имен и кличек, которыми забит 
лексикон профессиональных 
игроков. 



Миф 

об универсальной" стратегии 

Как в одиночной, так и в многопользовательской игре суще- 
ствуют три основных пути, по которым можно направить 
свои стопы: "экспансия", "ранняя атака" (гшЬ) и "развитие". 

"Экспансия" (размножение) - раннее строительство до- 
полнительных баз, резкое увеличение притока ресурсов. По- 
литика чревата тем, что вас могут "вынести" ранней атакой 
(шзЬ'ем). 

"Ранняя атака" - быстрое строительство боевых юнитов, 
доступных в самом начале (зеалотов, зерглингов, морпехов), 
и стремительная атака противника. Если враг построит обо- 
рону и уйдет в развитие, можно здорово обломаться. 

"Развитие" - раннее строительство обороны, затем про- 
рыв в область высоких технологий (танки, темплеры, гардиа- 
ны). Опасно тем, что противник, проведя вначале экспан- 
сию, обгонит вас в развитии за счет большего числа добыва- 
емых ресурсов. 

Таким образом, универсальной стратегии не существует, и 
это еще раз говорит о замечательной сбалансированности игры. 
Чтобы не попасть впросак, приходится постоянно вести раз- 
ведку. Вы должны понять, по какому пути развития пошел 
противник, вы должны получить контроль над ресурсами. 

Ресурсы являются ключом к победе, и основная борьба 
происходит именно за них. 

Ключ к выигрышу "номер два" - скорость. Вы должны 
делать все быстрее, чем ваш соперник. И, кроме того, суще- 




ствует несколько (тысяч) "финтов ушами", которые позволя- 
ют добиться превосходства над противником в тактическом 
плане. Давайте рассмотрим некоторые из них. 

Использование групп 

Как ни банально это звучит, группы надо "сажать" на "го- 
рячие кнопки" (Огі + "цифра"). На всякий случай - Ак + 
"цифра" (или "цифра" два раза подряд) центрирует экран 
на выбранной группе. Не забывайте выделять и строения! 
Например Са1е\ѵау'и или бараки, что позволит, не отрыва- 
ясь от атаки (или другого дела), строить войска на базе. 
Конечно, техника требует определенного опыта, и поначалу 
легко запутаться, но дело того стоит. Совет номер два - 
учите "горячие кнопки". Уважающие себя игроки знают 
практически все сокращения ("практически" - потому что 
"все" не помним даже мы). 

АИаск и РаігоІ вместо Моѵе 

Очень важно избежать потери войск при их передислока- 
ции и минимизировать потери при атаке. Неопытные иг- 
роки перемещают войска правой кнопкой мыши, что по 
умолчанию переводит их в режим Моѵе и делает беззащит- 
ными перед лицом случайного врага. Лишних потерь мож- 
но избежать, используя команды "патруль" и "атака". В этом 
случае ваши войска, встретив на своем пути неприятеля, 
уничтожат его (если хватит сил, конечно) без вашего вме- 
шательства и продолжат движение. Отличие же между эти- 
ми командами состоит в том, что при "патруле" войска, 
дойдя до цели, возвращаются на исходную позицию, а при 
"атаке" остаются на месте. 

Внимание: при использовании "атаки" всегда есть опас- 
ность случайно попасть мышкой по вражескому юниту или 
зданию, что испортит все дело. "Атаковать" всегда следует 
пустое место. 

Отражение атак 
с помощью рабочих 

Не забывайте, что рабочие тоже могут драться, особенно на 
раннем этапе игры, когда войск еще относительно мало. Это 
свойство позволяет выгодно сэкономить ресурсы, затрачивае- 
мые на оборону, а таюке отбиться от превосходящих сил 
противника. 

Выглядит это так: при обнаружении атакующего неприя- 
теля вы объединяете рабочих в группы вместе с воинами и 
командуете им "патруль". Если войск нет вообще (например 
всего лишь пара пушек или бункеры), тогда хватайте рабочих и 
приказывайте им "атаковать" ("патрулировать" они не умеют). 

Желательно расположить рабочих между вашими бо- 
евыми единицами и противником. Хитрость в том, что 
вражеские воины игнорируют рабочих, если видят "на- 



Отражение атак с помощью рабочих. 

Прорыв к рабочим... с целью подрыва 
экономики противника. Техника 
заманивания. 
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стоящего" врага. Пока неприятель будет пытаться обой- 
ти неповоротливых работяг, копошащихся под ногами, 
они потихонечку уничтожат его, сами практически не 
неся никаких потерь. 

В тиШрІауег соперник, конечно, может приказать "ата- 
ковать" конкретного рабочего, но это потеря темпа. Кроме 
того, бедолагу можно спрятать за "широкими спинами" то- 
варищей, еще более осложнив противнику жизнь. 

"Китайская защита" 

Этот способ придумали вовсе не китайцы, а один из нас - 
Вііѵізп. Прием получился настолько эффективным и про- 
стым, что многие стали его использовать. Как и порох, кста- 
ти. В общем, все массовое ассоциируется с Китаем. Теперь 
по существу. 

Начнем с зергов. Берем 2-3 санкен (их наземная пуш- 
ка), за ними ставим 10-12 гидр (гидралисков) с "апгрей- 
днутым" радиусом действия - и блюдо готово. Такая 
комбинация сил способна остановить 18-20 зеалотов, 20- 
30 морпехов, а также немало зерглингов или гидр. Вся 
соль в том, что войска противника в первую очередь 
атакуют санкен, несмотря ни на что - так запрограмми- 
рованы приоритеты. А ваши гидры тем временем "раз- 
бирают" неприятельские войска. Учитывая то обстоятель- 
ство, что у каждой санкен 400 "хитов", времени у гидр 
будет немало. Кроме того, санкены и сами бьют неплохо 
- по 40 <іата§е за выстрел, и делают это весьма часто. 

Теперь про терранов. У них роль санкен выполняет 
бункер, который во время атаки хорошо бы чинить дву- 
мя рабочими. Не надо строить по одному бункеру на 
каждых четырех морпехов, достаточно парочки. Протос- 
сы. Вместо санкен - рЬоШп саппоп, вместо гидр - зеало- 
ты. Только зеалоты строятся перед пушками и не дают 
врагу до них добраться. 

Все виды "китайской защиты" лучше организовывать в 
узком проходе, хотя и на открытой местности, недалеко от 
базы, техника также работает весьма эффективно. 

"Прорыв к рабочим" 

Неплохим, на наш взгляд, приемом является "прорыв к 
рабочим". Это когда 2-3 ваших юнита обходят оборону 
неприятеля и нападают на его рабочих. Во-первых, этим вы 
подрываете экономику врага. Во-вторых, отрываете оппо- 
нента от его дел. В-третьих, портите ему нервы и заставляе- 
те держать там охрану. А в-четвертых, оттянув таким обра- 
зом часть сил от передовой, можете нанести сокрушающий 
удар. Или, если враг ушел в совсем глухую оборону, - 
захватить новые территории и приступить к строительству 
дополнительных баз. 

(}иееп-пиратство 

Зачастую можно довести человека до белого каления с 
помощью обычных королев. Стоит вывести их штук 
восемь и разработать им "брудлинг". Напомним, что 
он действует также на голиафах, драгунах и терранс- 
ких рабочих. 

Королевы могут, во-первых, "запаразитить" часть 
войск противника. Кстати, разрешено сажать паразитов 
и на простых аборигенов, которые мирно ползают на 
многих картах. Во-вторых, можно резко снизить числен- 
ность живой силы у противника (танки, маги, ультралис- 
ки), а если увеличить количество королев, то магия у 
них будет восстанавливаться быстрее, чем враг сможет 
строить новые войска. В идеале это выглядит так: из 
§аіе\уау'я вылезает протоссовский маг и тут же гибнет от 
нашествия чудовищных "блох". 




Іпагііаіе-пираство 

Не все знают, что терранский "Іггасііаіе" способен убивать 
всех протоссовских юнитов, производимых в §аіе\уау'ях, а 
также любую другую органическую единицу, включая тер- 
ранских рабочих. "Іггасііаіе" действует на воздушные юниты, 
но, в отличие от "брудлинга", не поражает танки и голиафы. 

Любопытная деталь - все наземные юниты в игре делят- 
ся на биологических и механических, за исключением про- 
тоссовского АгсЬоп'а, которого ЗіагСгагі вообще считает не 
юнитом, а "технологией". Ну-ну. 

Заманивание 

Излишнюю самостоятельность юнитов, чей радиус обзора пре- 
восходит радиус стрельбы, можно использовать. Например, 
возьмем муталисков, зависших в воздухе недалеко от базы про- 
тосса (так, чтобы маг их не доставал). Берем одного скаута и 
пролетаем на самой границе видимости муталисков. Они, видя 
врага, бросаются в атаку. Вы отводите скаута под прикрытие 
пушек и поливаете муталисков "псионик-штормом". 

Вся соль в том, что ни ваш скаут, ни муталиски не 
сделают ни одного выстрела, пока не войдут в радиус дей- 
ствия пушек. Противнику не сообщат о том, что его войска 
куда-то полетели, до тех пор, пока ваши пушки не дадут залп. 
Таким образом, у оппонента остается всего два варианта дей- 
ствий: приказать "ЬоЫ" (держать позицию) своим муталис- 
кам, но тогда они будут расстреляны вашими скаутами, чей 
радиус атаки больше. Либо просто держать своих "мутасов" 
над своими же базами. 

Наводка ядерных бомб 

После сообщения "писіеаг ІаипсЬ скШесГ люди в панике 
начинают искать красную точку и часто ее находят. Задачу 
несчастных можно усложнить, если навести ядерный удар на 
летающий объект. В этом случае точки не будет видно до тех 
пор, пока юнит не сдвинется с места. 

Зная этот фокус, многие профессионалы первым делом 
"сдвигают" свои истребители - ищут точку. Но и здесь есть 
контрмера - перед выбором цели СотЗаІ: 5і:а1:іоп "просвечи- 
вает" предполагаемое место удара и обнаруживает оЫегѵег, 
который, как правило, находится неподалеку от летающих 
юнитов. Именно под оЬзегѵег'а и кидается бомба - "под 
ним" редко догадываются посмотреть, ведь он "невидим". 

Если же "точку" все-таки заметили, имеет смысл поста- 
вить на "госта" "сіегепсе таігіх", добавив ему 250 "хитпоин- 
тов". Окрепший "гост" успеет нанести смертоносный удар. 
Впрочем, и против "сіегепсе таШх" есть свой приемчик, по 
крайней мере у зергов. Речь идет о Оиееп: от ее "брудлинга" 
"сіегепсе таігіх" не спасает. 



Использование возвышенностей 

Хотим напомнить, что юнит на возвышенности или за дере- 
вом имеет следующие преимущества: 1. С вероятностью в 
30% залп по нему летит мимо цели. 2. В остальных 70% урон 
делится на три. Кроме того, на возвышенности радиус обзо- 
ра и стрельбы увеличивается. Значит - оборону выгодно стро- 
ить на холмах и плато. 

Использование "шифта" 

С целью экономии времени на управление войсками имеет 
смысл складывать команды в "стек". Кнопка "шифт" позво- 
ляет заранее наметить маршрут, по которому в дальнейшем 
будут перемещаться войска. Скажем, у вас есть транспорт с 
десантом. Вы хотите высадить десант посреди толпы рабочих 
противника. Чтобы транспорт не сбили, вам нужно проле- 
теть по сложной траектории в обход вражеских войск. Берете 
транспорт, правой кнопкой мыши указываете точку номер 
один, зажимаете "шифт", кликаете в точку номер два и так 
далее. Не отпуская несчастный "шифт", жмете клавишу "ІГ 
среди рабочих противника, после чего указываете транспорту 
путь в безопасное место. Все эти операции чаще всего проде- 
лываются не на карте, а на радаре - быстро и удобно. 

Для протоссов и терранов "шифт" выполняет еще одну 
важную функцию. Построив ("заложив" у протоссов) здание, 
рабочий вернется к сбору кристаллов. Вы же будете занимать- 
ся совершенно другим, более важным делом. 

Иногда имеет смысл сконцентрировать огонь группы 
юнитов на конкретном объекте. Если объектов несколько, удобно 
использовать "шифт". Допустим, дюжину скаутов атакуют шесть 
гидралисков. Если пустить процесс на самотек, ни один скаут 
не будет уничтожен, а все гидры погибнут. Выделяем гидр в 
группу, нажимаем "атаку", потом жмем "шифт" и показываем 
вторую, третью и т.д. цели. В результате гидры успеют унести с 
собой на тот свет пару-тройку скаутов. 

ОагкВтгт прорывает 
вражескую оборону 

Полезно еще раз напомнить, что Эагк 5\ѵагт является мощ- 
ным оружием в руках умелого зерга. Его свойство лишать 
дистанционные атаки всякого вреда выгодно использовать 
для прорыва обороны, состоящей из бункеров, гидралисков, 
рпоіюп саппоп'ов. Один дефайлер в состоянии выпустить два 
Эагк 5\ѵагт'а. Кроме того, дефайлер может быстро восстано- 
вить силы за счет пожирания ваших же юнитов (50 единиц 
за одного сожранного, неплохо, верно?). 

После того как дефайлер сделал свое, в буквальном смыс- 
ле, грязное дело, в игру вступают зерглинги, желательно с 
"асігепаі §1апсІ5" и "теіаЬоІіс Ьоозг". В ЗіжСгагі ѵі.04 и Вгоосі 
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Ѵ^аг "асігепаі §1апсІ5" в два раза увеличивает частоту атаки. 
(Если без апгрейда на один удар зеалота приходится два укуса 
зерглинга, то с ним он успевает укусить четыре - только 
подумайте!) Сделать эти апгрейды гораздо важнее, чем те, что 
предложены в ЕѵоІіШоп СЬатЬег'е. Зерглинги с легкостью 
уничтожают базу, лишившуюся защиты. 

Единственным юнитом, пробивающим Эагк 5\ѵагт на 
расстоянии, является терранский танк в 5іе§е тосіе, и все 
благодаря мощной ударной волне (зріазп с!ата§е). Получает- 
ся очень забавно: зерглинг, в которого попал снаряд, выжива- 
ет, а его соседи гибнут. 

Советы дуэлянтам 

Как уже говорилось выше, универсальной стратегии не суще- 
ствует. Отсюда вывод: чем раньше вы узнаете, что предпри- 
нял противник, тем лучше. Кроме всего прочего, на картах, 
рассчитанных больше чем на двоих, очень важно как можно 
быстрее определить местоположение противника. От этого 
будут зависеть ваши дальнейшие действия. 

У зергов роль разведчика играет оверлорд, терранам и 



протоссам приходится довольствоваться рабочими. Многое 
таюке зависит от конкретной карты. На островных картах, 
естественно, не стоит ожидать раннего гшЬ'а, но и ранней 
разведки рабочими не получится. Здесь терраны могут ис- 
пользовать бараки в качестве разведчиков. Их же рекоменду- 
ется применять для своеобразной "ранней атаки" - зерговс- 
кую базу выдает "крипт". Протоссам же остается рассчиты- 
вать лишь на интуицию, но и это немало. Оставив за спи- 
ной определенное количество сражений, вы сможете с боль- 
шой вероятностью предсказывать действия противника. 

Командная игра 

Что касается командной игры, то здесь на первом месте 
- слаженность действий союзников. Желательно перед 
началом партии обговорить несколько вариантов разви- 
тия событий, а после старта, как только все заключат 
союзы и станет видно ваше расположение на карте, бы- 
стро выбрать наиболее подходящий. Постоянно общай- 
тесь по ходу игры. Вовремя поступившее предупрежде- 
ние может сильно помочь вашим союзникам. 



Это всего лишь небольшая часть тактических приемов из 
арсенала "продвинутого" игрока. За "кадром" осталось очень 
и очень много тактических фокусов, не говоря уж о сложных 
стратегиях. Если советы вам пригодились и вы не против 
узнать о 5іагСгаЙ еще немного - пишите. Возможно, мы 
продолжим тему. 




льности стрельбы! 



Гост в аетепсе таіпх наводит 
ядерный удар на воздушный юнит 
(обсервер). Преимущество 
возвышенности. Вариант "китайской 
защиты" для терранов (зеалоты просто не 
могут пройти). 

итайская защита" для зергов. 



■ 



■ Наталия Дубровская ■ 



СОВЕТЫ ПО 
ПРОХОЖДЕНИЮ 
ИГРЫ 

ВІаскзіопе 



Доктор Малькольм Меткаф был 
жесток и изобретателен. Создан- 
ная "по мотивам" его жизнедея- 
тельности игрушка ВІасквіопе 
СНгопісІев вполне позволяет в 
этом убедиться: играть в нее 
страшно, и последствия наших 
действий часто бывают непредс- 
казуемы. 



Психушка 



Начнем с начала 

Оливер, единственный сын покойного доктора, однажды 
оказался с ним один на один - ночью, в старой психушке, 
полной древнего ужаса и современного равнодушия. Поту- 
сторонний папаша всерьез за него взялся, а единственный 
его не менее потусторонний помощник - вы, игрок, и нет 
никакой гарантии, что вы вместе с Оливером сумеете пре- 
взойти сумасшедшего покойника силой духа или интеллек- 
том. Проиграете - маленький Джошуа достанется Малько- 
му, и трепещи тогда, Блэкстоун! 

Зато доктор один, а у вас есть подсказки! Еще посмот- 
рим, чья возьмет. 

Итак, начнем с начала, то есть с папиного кабинета. 
Без кольца с ключами и ручки для лифта из витрины нам 
дальше никуда. В ящике стола лежит еще одна весьма по- 
лезная вещь: щелкунчик. Теперь, обратившись к этому зу- 
бастому уродцу, Оливер сможет в любой момент погово- 
рить с любимым папочкой - и к портрету над лестницей 
тащиться не обязательно. 

Зажигалка Мэрилин Вилсон 

Наша главная задача - проникнуть в бойлерную, где 
доктор Меткаф пытал несчастную псевдобеременную 



девицу, сжигая приготовленные ею для несуществую- 
щего младенца вещи, а потом, как она полагает, сжег 
и самого ребенка (в данном случае метод внушения 
доктора Меткафа явно дал блестящие результаты - 
Мэрилин свято уверена, что родила, а девочку, ее ма- 
ленькую Терезу, сожгли в топке). 

Чтобы прочесть слипшиеся страницы дневника, его 
придется отпарить в паровой камере в палате гидротера- 
пии (каким ключом ее открыть, скажет сама Мэрилин, 
когда Оливер прочитает ее дневник). Как включить каме- 
ру? Та же Мэрилин ответит: второй и третий выключатели 
сверху! Получилось? Теперь Оливер знает, каким ключом 
открыть бойлерную! 

А сейчас - самое сложное. Топка! 

Дверца прикручена здоровенными болтами - без гаеч- 
ного ключа ну никак не прорваться. 

Оливер уже был в "комнате для занятий"? А на кухне? 
Так вот, ключ лежит в посудном шкафчике над раковиной. 
Сапожный нож из витрины (прихватите заодно и шило) 
поможет откинуть защелку. Только не забудьте щипцы для 
омаров (они лежат среди кастрюль, рядом с той же ракови- 
ной) - как иначе вы сможете схватить спрятанную в пыла- 
ющей топке зажигалку? 
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...И, соответственно, попасть папиными молитвами в 
тепловую камеру, слушая крики сострадательного духа Джейн 
и деловитые комментарии Малькольма относительно симп- 
томов, испытываемых человеком при тепловой перегрузке. 
Минута - и Оливер будет зажарен заживо. Если не сумеет 
вывернуться, конечно. 

А он сумеет! Щелкните зажигалкой - видите термостат 
слева? Грейте его, чтобы система вышла из строя! 

Получив зажигалку, Мэрилин расскажет, как попасть к 
ее соседке - "немножко сумасшедшей", но осведомленной 
о потайной комнате Малькольма. 

Платок для английской королевы 

Лавиния Виллоуби (она же Мария Стюарт, королева 
Шотландии, она же просто Ви) тоже пострадала от во- 
роватого Малькольма: он отнял у нее платок, искусно 
вышитый бедной пленницей в подарок Елизавете и при- 
званный доказать ее, Марии, лояльность по отноше- 
нию к английскому престолу. Еще у нее забрали вя- 
зальные спицы, перо и чернила - без всего этого коро- 
леве шотландцев жизнь не в жизнь! 

Проще всего найти подходящие спицы: на кухне ви- 
сят прекрасные шпажки для приготовления люля-кебаба. 
Осталось только положить их в коробку для рукоделия. 
Перо и чернила добыть несколько сложней. 

Шикарная женщина из соседней палаты, свихнувшая- 
ся от ревности Мерл Мартин по прозвищу Лорена, не 
будет возражать, если мы возьмем перо с ее парижской 
шляпки и косметический набор из саквояжа. Перо - оно 
и есть перо, а в качестве чернил вполне сгодится тушь для 
ресниц - надо же, она не высохла за все эти годы! Умели 
делать, черт возьми! 

Пристроив все это в письменный прибор на столе и 
поговорив с Ви, Оливер узнает, как попасть в палату шоко- 
вой химиотерапии. Читай: в еще одну пыточную камеру. 

Правда, платка мы там не найдем - сначала придется 
услужить Лорене. 

Как доказать, что Оливер не шпион? Вернуть несчаст- 
ной кофейник, украденный Малькольмом (он ныне укра- 



шает его кабинет). Над кроватью подозрительной дамы 
лежит лупа для чтения - изучите донышко кофейника, 
чтобы с чистой совестью сказать Лорене: "Это ваш кофей- 
ник, потому что на нем ваши инициалы, и точки между 
буквами и не точки вовсе, а птички!" (Настоящее имя 
Лорены придется искать через компьютер в офисе, прочи- 
тав предварительно посвящения на ее книгах. Мегіе Маггіп. 
Муж - Магк КепсЫІ. Это поможет! Пароль для компью- 
тера - 5СООТЕК.) 

Успокоенная Лорена отправит Оливера на поиски сво- 
его медальона - сиречь в ту же бойлерную. Заодно она 
расскажет о сейфе за портретом Оливии Меткаф, покой- 
ной матушки Оливера, и о том, каким ключом открыть 
комнату электросудорожной терапии. В ней, в комнате 
Е5Т, есть очень нужная вещь - стетоскоп. Теперь открыть 
портрет ничего не стоит! 

Шифр! Рассмотрите трогательное фото на столе Маль- 
кольма. "День, когда родились вы с сестрой, был самым 
важным днем моей жизни"... Дата - 4/24/55, Оливеру 
исполнилось три года. Значит - 4/24/52! Вот он, "ларец с 
ядами", о котором говорила несчастная Лавиния. 

Ключ. Ключ к шкатулке. 

Помните безумного дедушку Ника из шоковой тера- 
пии? Он знает, что в ящичках спрятан ключ, но не по- 
мнит ничего, кроме имени - Мапсіу Ьее. В компьютере 



она проходит как его дочь, и единственный связанный с 
ее именем номер - ЗС. Третий сверху, третий слева ящик! 

С этого момента начинайте внимательно следить за 
симптомами, чтобы позже не ошибиться с выбором сы- 
воротки: ведь Малькольм отравил любимого сына, зара- 
зив какой-то смертельной болячкой, и если Оливер не 
сумеет поставить себе за несколько часов правильный ди- 
агноз, то умрет. 

Что касается шкатулки - то вот он, платок для 
Елизаветы, царственной кузины нашей бедной мис- 
сис Виллоуби. 

Теперь Ви откроет свою самую сокровенную тайну: 
отдаст Оливеру ножовочное полотно, спрятанное в стол- 
бике кровати. Станок, в который его можно вставить, 
лежит в стенном шкафчике в "комнате для занятий". 
Надо только отвинтить петли при помощи сапожного 
шила из витрины. 

Электрошоковая терапия: от и до 

Медальон висит на распределительном щите в котель- 
ной и пускает искры. С потолка, для полноты картины, 
льет. Этой протечкой Оливеру и следует заняться пер- 
вым делом. 

В барахле старого Шимуса, среди лампочек и прочей 
хозяйственной ерунды, лежит отличный предохранитель 
промышленной мощности. А холодильник на кухне раз- 
морозился и течет - в нем перегорела пробка. Думаю, все 
эти факты сопоставить не трудно. 

Потоп прекратился, но лужа на полу осталась - как 
же Оливеру схватиться за рубильник? 

В гидротерапии есть отличное лечебное приспособле- 
ние под названием "резиновая простыня". Бросить ее под 
ноги - и никакое напряжение не страшно. Осталось спи- 
лить замок, взять медальон... и оказаться на электричес- 
ком стуле. 

Резонанс! Если цифры на пульте справа совпадут с 
показаниями машины за спиной Оливера - он спасен! 
Но как оглянуться? Оливер прикован к стулу, только 
руки свободны. 

Помните пудреницу Мерл Мартин? Она до сих пор у 
нас в кармане. Если ее открыть, если взглянуть в зеркало... 
Осталось подогнать цифры на пульте - Оливер как раз 
дотянется до панели. Пожалуйста, постарайтесь уложиться 
в минуту: после первого разряда никакие панели и меда- 
льоны Оливеру уже не понадобятся. И не забудьте, что 
цифры в зеркале отражаются "наоборот". 158 - оно же 
821. Так примерно. 

Лорена в восторге! А знает ли Оливер, что за книжны- 
ми полками в кабинете Малькольма есть потайная комна- 
та? Надо только нажать на нужные книги. Книги самых 
видных медицинских умов в истории. Об одном "вели- 
ком уме" мы очень хорошо знаем. А кто остальные три? 




. ■СЯЯЭ ■ 
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Мальчик россыпью 

Трое мыслителей, которых доктор Меткаф считает себе 
ровней, изображены над входной дверью. Гиппократ, 
Фрейд, Парацельс. Четвертый - он сам, а в комнатке за 
"книжной" дверью, на полке, лежит очень интересный до- 
кумент: журнал, в котором доктор Меткаф описывал по- 
трясающий эксперимент: лечение транссексуальных наклон- 
ностей методом ампутации "зараженных" частей. Все эти 
части (то есть все то, что осталось от его маленького паци- 
ента в результате лечения) аккуратно разложены по баноч- 
кам в операционной (вниз по лестнице). С ними можно 
поговорить и узнать много нужного и интересного. На- 
пример, что больше всего на свете шестилетний "транс- 
сексуал" Эбрахам Вагнер хочет вернуть свою куклу - она 
так похожа на его маму, а доктор Меткаф забрал ее и не 
думает отдавать! 

Кстати, время полечиться. Послушайте, какие сим- 
птомы называет Малькольм, и введите соответствую- 
щее противоядие из коробочки на столе. Судя по все- 
му, Оливер подхватил бубонную чуму (у меня во вся- 
ком случае было так). 

Поиграте с мальчиком в "I зру". Первый предмет - 
стол (іаЫе), второй - лампа (1і§Ьі:). Эйб расскажет, каким 
ключом открыть часовню - возьмите там молоточек и 
шило для проведения лоботомии. Полезнейшая в хозяй- 
стве вещь! 

Шилом можно вскрыть ящик буфета, на котором рас- 
ставлен "Эйб": в нем лежит музыкальная шкатулка Маль- 
кольма. Она наигрывает что-то из Баха (об этом Оливеру 
скажет органист в часовне). Запомни, Оливер - твой папа 
очень любит Баха! 

Второй раунд с Эйбом: диплом Сорбонны у двери 
(потому что он белый!) и решетка на аппарате искусствен- 
ного дыхания (§гггга1:е - "начинается с тигра"!). В награду 
Эйб расскажет о том, как ловко они прятали всякие вещи 
внутри железного рыцаря в часовне. Того самого, которо- 
му органист не дает отпилить голову, - уж теперь ему 
придется смириться! 

Осталось перерезать ремни, удерживающие латы на 
подставке. Ножик у нас туповат, но на той же кухне, 
возле шкафчика, висит отличный точильный ремень. 

Вот и все! Кукла у Оливера в руках, а сам он - в 
клетке в подземелье, и в него так и норовят вонзиться 
огромные шипы, выскакивающие то тут, то там. 

Копье у нас есть? Тогда подцепите ключик слева за 
решеткой и откройте замок. Все! Свобода! Мы в склепе... 

Эйб загадал свою последнюю загадку: 5оте1:Ьіп§ іЬаі 
І5 гесі. Нету красного в комнате? Ничего? Ладно, под- 
скажу: это книга (5оте1:Ьіп§ І8 геасі). Хитрая рас- 
члененка нам попалась! Зато теперь Эйб откроет нам 
тайну малькольмовского шифра: АЬе=125. Только не 
думайте, что это и есть код замка! Что всегда напевал 




доктор Меткаф, открывая его? А вот это, в миноре, из 
шкатулки. ВасЬ=2138. 

Шкура учит боли 

Лоботомированный Пол, ассистент Малькольма в пыточ- 
ной, висит на стене над столом - в виде хорошенькой 
кожи, любовно выделанной в свое время самим великим 
наставником. Для начала наш плоский друг хочет поучить 
Оливера жизни: сунь пальчик в машинку типа "якудза", 
скажи, что внутри - а я скажу, где твой сын. Правда, на 
выходе кончик пальца уйдет в никуда - точнее, останется 
внутри. Без этого испытания он с Оливером и разговари- 
вать не станет. 

Испугал! Берем коробочку - и в рентгеновский аппа- 
рат ее! Видите? Египетский символ. Так Полу и скажем. А 
он попросит у Оливера стереоскоп, спрятанный в "Желез- 
ной деве". 

Тут не обойтись без щелкунчика - только его зубища- 
ми получится расколоть взятое Оливером из сейфа яйцо 
Фаберже (неудивительно, что Малькольм, как оказывается, 
не раз применял зубастую игрушку в этой милой комнат- 
ке - для "медицинских экспериментов"). ТЬе \ѵогс! уои 
зеек І5 іЬе іЬіп§ кхеІГ... "Вещь" - это, несомненно, сама 
Ігоп Маіскп. Осталось понять, на какие кнопки нажать, 
чтобы разгадать этот коротенький ребус. Глаз (ЕУЕ), бегу- 




щий человечек (КІЖ - по созвучию, безударное КОІМ) и 

- вот уж без затей! - девичья головка (МАГОЕИ). 

Деревянная дубинка вполне сгодится, чтобы распереть 
створки "Девы". Стереоскоп у нас в руках - и Оливер уже 
на столе, под медленно спускающимся - с каждым плав- 
ным взмахом - маятником-топором. Веревку - на руко- 
ять слева, и... ничего хорошего. Стереоскоп разбился, и 
Пол мертв (теперь уже по-настоящему, насовсем). 

Зато мы живы и можем продолжить поиски. Осталась 
такая малость: найти ключ от железной двери в комнатке 
за книжной полкой. 

Идем домой, Джош! 

Бедная, безумная Мэрилин Вилсон и здесь нам помогла: 
помните стишок, который папа прочитал Оливеру перед 
железной дверью? "ТЬе опе \ѵЬо кпочѵз соісі..." 

Так вот: у нее вечно был насморк (после мальколь- 
мовской гидротерапии - неудивительно), и добрый док- 
тор любил говорить с ней о неких "риновирусах". КЬіпо- 
ѵігш... КЬіпо-сегоз... Носорог в холле! Удар копья - и 
чучело отдаст заветный ключик. Теперь последний шаг: 
убить Малькольма. И найти Джошуа. 

Любимая фомка Пола (зачем она ему теперь!) - са- 
мый подходящий инструмент для взламывания саркофа- 
гов! Ныряйте в гробницу Малькольма: иначе до секрет- 
ной комнаты не добраться, а время теперь стоит дороже 
золота: дед уже начал "учить" Джошуа. Если мы опозда- 
ем хоть на минуту, мальчик убьет свою мать, Ребекку, 
перережет ей горло бритвой. И навсегда останется в ла- 
пах Малькольма. 

Убивать папу придется долго: его дух силен и населил 
столько предметов! 

Сначала щелкунчика - ножом. Потом - журнал в 
куски. Череп разлетится под ударом молотка. Наконец - 
зажигалка Мэрилин Вилсон! Теперь никто не помешает 
разбить витрину и взять ее. Пусть Мэрилин увидит, как 
горит портрет ее мучителя, унося с собой его душу. 

Успели? Значит, вы уже дома, и осталось только одно 

- забыть все случившееся, как страшный сон... /ЗГ^ 
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•Матвей "Наіе" Булохов- 

ПУТЕВОДИТЕЛЬ 
ПО ИГРЕ 

бап&зіегз: 



Выиграть, а скорее выжить, в 
родном Ыеѵѵ Тетрегапсе молодо- 
му гангстеру можно тремя 
путями: стать мэром, уничтожить 
конкурентов или захватить весь 
город. В любом случае вам 
потребуются Очень Большие 
Деньги. Этот текст призван 
помочь тем, у кого в карманах 
пустовато. Наш специальный 
корреспондент делится сообра- 
жениями прямо из камеры 
предварительного заключения. 



СЬеск іі оиі 



Первая ваша задача - набрать людей. Посылайте всех ган- 
гстеров с приказом гесгиіі. Неделя прошла, люди верну- 
лись и привели с собой десяток-другой безработных. На- 
нимайте ВСЕХ, независимо от "звездатости". Пока вы не 
можете позволить себе пренебрегать людьми; уверяю, за- 
нятие найдется для каждого. 

Целесообразно создать группы специального назначе- 
ния: 10 человек, которые будут заниматься захватом "спор- 
ных" территорий, параметр Іпіітісіаіюп 3,5-4, любые бое- 
вые навыки приветствуются; еще 10 - бизнесменов (Вшіпезз 
и Ог§апІ2аііоп от 3,5), которые будут покупать новые зда- 
ния и основывать подпольные организации, а в свобод- 
ное время - нанимать людей; плюс несколько групп (их 
количество зависит от размера контролируемой террито- 
рии), которым нужно дать приказ соііесі ргоіесііоп и по- 
ставить его на повтор (гереаі огсіег). Спустя неделю дея- 
тельности каждой из этих групп внимательно рассмотри- 
те отчет. В нем не должно быть ни одного сообщения 
"Ѵ^е гап оЩ ііте"; если есть, то уменьшите объем рабо- 
ты или наймите еще людей. 

Не давайте одной группе собирать деньги в разных 
частях города - так ребята ничего толком не соберут ни 
там, ни здесь. Лучше всего - распределите "мытарей" по 
дальности действия (у меня были "Сіозе", "Раг", "Ѵегу гаг" и 
"Шга гаг соііесіогз", занимавшиеся соответственно: сбором 
денег около офиса, в других кварталах, на другой стороне 
реки и в другом конце города). Не стесняйтесь на первой 
же захваченной территории поднять сборы до "Ѵегу Ьі§Ь" 
- будет расти Нозіііііу, но игра стоит свеч: банк станет 
отстегивать по $800, а магазин - по $1000 в неделю. 

Остановить расширение стоит, когда захвачено около 
10% территории, в команде 30-40 человек, а еженедельный 
доход составляет порядка $5000 чистыми. Сразу после 




появления газеты с заголовком "МоЬзіег іакез сопігоГ и 
вашей физиономией на первой полосе самое время пере- 
ходить на качественно новый уровень честного изъятия 
денег у населения. 

..Лаке сопігоі 

На самом деле, к этому переходу нужно готовиться зара- 
нее, примерно со второй-третьей недели. Подготовка зак- 
лючается в следующем: ищете в своем квартале подходя- 
щее здание и покупаете его (подходящее - это, во-первых, 
дешевое, а во-вторых, имеющее внутри своего двора пус- 
тую землю). Не суть важно, какой гангстер будет управ- 
лять этим бизнесом и какой оно будет приносить доход. 
Главное - это та пустая земля, на которой в будущем 
поднимется ваша новая подпольная организация. Купив 
землю, отправляйте самого одаренного (Вшпезз'ом и 
Ог§апІ2аііоп'ом) гангстера устраивать там подполье. При 
этом стоит обратить внимание на цену земли вокруг и 
сопоставить ее со стоимостью вашего будущего источни- 
ка дохода (то есть не устраивайте "дешевый" бизнес в 
"дорогих" кварталах, и наоборот). 

Чем больше вы "заготовили" пустых земель, тем выше 
будет доход. Само собой, здесь не стоит скупиться; подполь- 
ные бизнесы раскручиваются медленно, несколько недель. 

Обязательно попробуйте Ьоап 5Ьагк (на установку 
уходит одна неделя, доход около $7000), а также связку 
МоошЬіпе 5ШІ5 + Зреакеазіез (первая производит, а вто- 
рая продает виски - доход зависит от места строительства 
последней). После того как подполье окупит себя (а лучше 
- чуть раньше), начинайте подыскивать хорошего адвока- 
та и бухгалтера (на этот раз вам есть из кого выбрать, так 
что нанимайте самых лучших). С бухгалтером все ясно: 
включаем опцию "Еѵасіе іах", и через неделю вы почув- 
ствуете все прелести двойной бухгалтерии на собственном 
банковском счете. 

Ну а адвокат - вообще чудо! Ваш Зшрісііоп оставил 
цифру 200 далеко позади и продолжает расти? ВгіЬе оШсіаЬ 
-> Роіісе Ьеасі, и можно расслабиться. Рекомендую все- 
таки временно приостановить земельные завоевания, что- 
бы "подозрение" начало ослабевать. Вашего человека арес- 
товали? ВгіЬе оШсіаЬ -> ]ис!§е5 оп сазе, и можно не сомне- 
ваться, что дело решится в вашу сторону. Воистину, день- 
ги способны на все! 

При первой возможности обеспечьте каждую группу 
хотя бы одним авто (самым простым - за $3000). С маши- 
ной группа успевает выполнить больше приказов. Правда, 
здесь есть несколько "но": во-первых, командир группы сам 
решает, кто может воспользоваться машиной, во-вторых, в 
группе должен быть хотя бы один человек, умеющий во- 
дить (Огіѵіп§ 3,5 или больше), в-третьих, место "работы" 
группы должно находиться достаточно далеко (в против- 
ном случае, машина так и останется стоять около офиса). 

Ваши люди ходят каждую неделю по городу с прика- 
зом гесгшг? Очень правильно! Самое время заняться се- 
лекционным отбором гангстеров. Укрепляйте целевые от- 
ряды, а "слабаков" со спокойной совестью переводите в 
"сборщики". Организация работает как часы. Можно и 
повоевать. 



Цель оправдывает средства. Чтобы я 
получил такую газетку, померло 20 моих 
камикадзе. Но нам не жалко — новых наймеі\ 

Полиция тоже выходит на работу. Вот бы 
взорвать их всех, пока они еще в здании! 

ѴѴеІІ с!опе, кісі. 
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...алс/ с/еа/ а /а*а/ Ь/оіѵ 

Приемы гангстерской войны весьма разнообразны. Нам 
предстоит довершить дело одним, но решающим ударом. 
Ударов может быть несколько: физическое устранение 
оппонентов (самый действенный), увеличение сферы кон- 
троля путем захвата ничейных и вражеских зданий, а так- 
же геноцид конкурирующего клана с последующим пере- 
крытием кислорода. 

Увеличивать сферу контроля можно очень долго - 
это не самый быстрый способ одержать победу. Перекры- 
вать кислород куда интереснее. Есть два приема. Первый 
крайне банален: мы просто взрываем (сжигаем, убиваем 
владельца - нужное подчеркнуть) те места, где можно 
кого-нибудь нанять, предварительно скупив всех, кого 
получится. Трудности могут возникнуть на бирже труда 
(ее обычно охраняют) и после, когда полиция начнет ра- 
зыскивать бомби стов/поджигателей/убийц. 

Я предпочитаю второй, более изощренный способ. 
Шаг первый: ехіогі (а в нужных местах - іпіітіс!а1:е) - 
получаем контроль над источником свежих бандитских 
сил. Шаг второй: где возможно, покупаем эти места. Шаг 
третий: подкупаем босса полиции (а также саму полицию 
- Етріоу роіісе - в местах будущих потасовок), нанима- 
ем небольшую армию смертников (30-40 человек), объяв- 
ляем нужному оппоненту войну и начинаем ловить "кро- 
кодила на живца". Принцип "ловли" таков: расставляем 
группы людей в районе наиболее часто посещаемых мест 
через каждые 4-5 кварталов (важно соблюсти дистанцию) 
и начинаем ввязываться в перестрелки. 

Нападать необходимо ТОЛЬКО на превосходящие силы 
противника. Если ваш человек продержался до прихода 
полиции - это уже хорошо. Полиция разберется быстро 
и кого надо уберет. После пары недель такого смертоу- 
бийства противник потянется нанимать свежих людей, а 
нам того и надо! Расставляйте своих около баров, качалок 
и действуйте, как было описано выше. 

Да, и не забывайте посылать нескольких людей в чу- 
жой офис - с заданием убить главаря. Естественно, они 
его не убьют, зато утащут с собой в могилу еще несколь- 




Если вы решили быстро и 
безболезненно пройти игру по принципу 
"Кеер уоиг азз сіеап", ваш Зизрісііоп 
должен быть именно таким (на прошлой 
неделе мои люди порешили оранжевого 
главаря). 



ких вражеских гангстеров. Но мы-то можем нанять све- 
жих людей, а они - нет! 

Экспансивное расширение территории - путь нетруд- 
ный. К этому моменту у вас уже должно быть под контро- 
лем 20-25% города. С незанятыми зданиями все понятно: 
захватывать со всей возможной скоростью. Но если терри- 
тория уже "окучена"? Именно для этого все это время мы 
подбирали лучших Іпгітісіаішов на деревне, и теперь у нас 
в группе десять 4-звездочных мОлодцев. Технология отъема 
такова: "ІпгітісІасКе", а потом "Ехіогі". Что? Кому-то смеш- 
но?! Что ж, увеличьте количество "запугивающих людей". И 
это не помогло? Тогда "КаісГ или "5тазп ир", и приходите 
на следующей неделе. Хотите глобального и быстрого захва- 
та? Задействуйте несколько групп; сначала идут одни, а по- 
том "мОлодцы" делают "контрольную зачистку". 

Менее обычная смерть 

Ну а теперь о том, как выиграть быстро и красиво. Основной 
стартовый принцип: "Кеер уоиг азз сіеап", то есть сидите и не 
высовывайтесь. Придется умерить пыл, с которым вы обычно 
нанимаете людей и захватываете территорию, стерпеть свое 
безбожное отставание от соперников. Ради чего? Параметр 
"подозрительность" (Зизрізіоп) должен быть нулевым и в "Мозі: 
шпіесі" не должна висеть ваша фотография. Вы просто сидите 
и ждете своего часа. И когда "подозрительность" одного из 
соперников превысит 200 - начинаете действовать! 

Быстренько нагоняйте все, что упустили, причем при- 
оритетными направлениями для вас будут покупка всех 
людей, до которых сможете дотянуться, и организация 
подпольных бизнесов подальше от центра города (уве- 
рен, в "тихое" время вы произвели необходимые приго- 
товления). Про вашу маленькую армию написали в газе- 
те? Самое время начать интересоваться месторасположе- 
нием вражеских офисов. 

Способ быстро найти офисы, разработанный авто- 
ром этих строк, прост и изящен одновременно: начни- 
те очередную рабочую неделю и сразу нажмите "паузу". 
Теперь в КооЛор ѵіе\ѵ изучите всю карту. Тот квартал, 




около которого будет стоять больше трех машин, и есть 
офис. На следующей неделе осталось только проверить 
находку ехрЬге'ом. 

Месторасположение врага обнаружено, осталось лишь 
собрать как можно больше людей, раздать всем оружие 
(если денег достаточно, купите что-нибудь покруче, а нет 
- и пистолеты сойдут) и одним ударом одновременно 
обезглавить все конкурирующие кланы. В каждый офис 
следует посылать одну за другой несколько групп. Конеч- 
но, задача не из простых, возможны, что называется, на- 
кладки. Но, согласитесь, ради такого красивого заверше- 
ния игры стоит немного постараться. 

Если хотите растянуть удовольствие и заработать хо- 
роший рейтинг, посылайте только один отряд в неделю, 
не забывая набирать новых смертников для последующих 
атак, - это сохранит инфраструктуру отряда. 

Баг в помощь 

Как совершенно бесплатно получить контроль над любым 
зданием (кроме муниципального)? Продавать душу дьяво- 
лу не обязательно, достаточно просто воспользоваться до- 
садной ошибкой в программе. Конечно, это путь для сла- 
баков, но если дела пошли совсем плохо... 

Помните окошко с информацией о здании и его уп- 
равляющем, с кнопками 5аск Ноосі, КеШгп Іо Вазе и Ноос! 
Рау? Так вот, эти же кнопки имеются в окошках всех 
свободных зданий, просто их не видно. Кликаете мышью 
на здании, наводитесь на невидимую кнопку Кеішп іо 
Вазе (подсказочки-то на месте!) и получаете в ответ вожде- 
ленное "Уои аге іп сопігоі ог" Шіз ріасе". Осталось только 
послать человека управлять этим бизнесом. 

В вас просыпается объяснимая жадность, и вы соби- 
раетесь хапнуть 3-4 магазина заодно с банком и отелем в 
первую же неделю? НЕ НАДО. В первые же недели владе- 
ния они скушают достаточно денег, чтобы благополучно 
разорить вас. Да, и еще, берегитесь РВІ - когда они узна- 
ют о ваших делах, могут возникнуть неприятности. 
А теперь - грабьте на здоровье. /ЗГз' 



Нас было пятеро, 

...их — немного больше... 

...но перед полицией все равны. 



" '"іі ^^^^^^^ 
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Господин ПэЖэ ■ 



ѴѴткЮкхП 

2.0; 

УРОК ВТОРОЙ 



Итак, в прошлом месяце мы 
остановились на том, что создали 
небольшой, но симпатичный 
уровень — две (у некоторых — 
больше) комнаты, соединенные 
коридорчиком. Местами на стенах 
даже были симпатичные тексту- 
ры, а голые стены освещались 
каким-никаким светом разных 
оттенков. Здорово, но для победы 
в конкурсе явно маловато. 
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Продолжение. Начало см. в #12'1998 

НаШе 
своими р 



Свет — как в жизни 

И начнем занятие с простого: улучшим свет. Заглянем в 
каталог, куда установили ^огЫСгаЙ, и найдем там файл 
1і§Ьі5.гас1. В нем перечислены текстуры, которые, при ис- 
пользовании их в уровне, будут излучать свет. И, само со- 
бой, указаны характеристики этого света. Нам этот файл 
понадобится только в качестве справочника - какие тексту- 
ры использовать. Итак, создаем (см. прошлый урок) нуж- 
ное количество брашей, формируем из них что-нибудь кра- 
сивое, например настольную лампу или флюоресцентную 
панель на потолке. И покрываем (опять-таки см. прошлый 
урок) нужную ее часть одной из текстур, упомянутых в том 
самом файле. Результат налицо - все выглядит как надо. 

Буду резать, буду грызть 

Разве что подправить форму той самой настольной лам- 
пы (или что вы там нарисовали?). Для этого есть несколь- 
ко способов: выдалбливание, отрезание и дергание за вер- 
тексы. По порядку - выдалбливание у нас самое простое. 
Создаем новый браш, придаем ему любую форму и, пока 
он выделен, нажимаем Сіг1-5Ьігі-С. Все, чего он сейчас 
касается, обрезается по его границе. Сам режущий браш 
можно уничтожить, а можно и задействовать как запол- 
нитель образовавшегося пространства (часто используется 
для создания дверей и прочего оборудования). 

Второй вариант - отрезание. Выбираем слева внизу 
кнопку, где нарисован кубик с отрезанным углом (или 
жмем 5ЫЙ-Х). Отмечаем нужный браш. И мышкой, как 
ножом, отрезаем от него кусок. Если отрезалось не лиш- 
нее, а нужное - достаточно понажимать $пігі-Х до тех 
пор, пока не получим то, что надо. 

И, наконец, дерганье вертексов. Иконка - там же, 
кубик с выделенными вершинами. На клавиатуре - 5ЫЙ- 
V. Кроме очевидного (перетаскивание вертексов) можно 
еще выделять ребра и делить их пополам, нажимая СЫ-Р, 
чтобы потом сделать объект более детальным. 

А те, кто поленится рисовать свои объекты, могут 
взять готовые. В диалоговом окне "Ке\ѵ ОЬіесіз" налицо 
категория "Ехатріе Марз", в каковой обитает много за- 
бавных вещиц. Кстати, если нажать СігШ на такой вещи- 
це, она перестанет быть группой, и можно будет поредак- 
тировать каждый браш отдельно. 

Кнопки — ДАВИТЬ! 

Итак, для примера берем заготовку 'ѴЬееГ из готовых. 
Втыкаем ее в стенку или еще куда - фантазия подскажет. 
Выбираем наше колесо и жмем кнопку "То Епіку" в окне 
"Ке\ѵ ОЬіесіз". Появляется отдельное окошко для установ- 
ки свойств. Выбираем из списка "гипс_гоІ_Ьшіоп" (вра- 
щающаяся кнопка). Потом смотрим в этом же окошке 
рамочку "Р1а§5". Там много интересного, но сейчас глав- 



ное - ось, вокруг которой будет вращаться наше колесо. 
Простое правило звучит так: если окно, в котором видно, 
как объект должен вращаться, называется "Х2", то един- 
ственная отсутствующая там буква ("У") и есть та самая, 
нужная нам, ось. 

Кроме вращающихся бывают и обычные кнопки - 
делаем маленький браш, покрываем его какой-нибудь под- 
ходящей текстурой (которая начинается с "+0" или "+А", 
она будет при нажатии меняться между этими двумя кар- 
тинками), опять-таки щелкаем в "То Епйіу" и делаем ее 
"гііпс_Ьиііоп". Для кнопки вращать ничего не надо, надо 
нажимать, так что придется задать другие параметры: "ап§1е" 
(направление, куда нажимать, то есть в стену) и отметить 
галочкой вариант "То§§1е" в секции "Р1а§5", чтобы кнопка 
переключалась туда-сюда. 

Свет -ГАСИТЬ! 

И последнее - называем какой-нибудь объект произвольным 
именем (к примеру, удобно назвать один из источников све- 
та "Іл§Ьи", поставив его параметр "Кате" в это значение) и 
даем нашей кнопке или вентилю это самое имя в качестве 
значения параметра "Таг§еі". Разумеется, это работает не только 
для света - так же устроены двери, ловушки, лазеры и т.п. 
Видов выключателей весьма много, но перечислять их здесь 
негоже - все подробно описано в документации. 

Вопли Видоплясова 

Напоследок - звуки. Если у нас есть компьютер - он дол- 
жен попискивать (они в играх и фильмах это постоянно 
делают). Выбираем слева уже знакомую серую лампочку, 
создаем объект "атЫегЦ_§епегіс". Ставим его перед компь- 
ютером и, не снимая выделения, нажимаем Ак-Епіег. В 
появившемся окне в первой же строчке заполняем путь и 
имя звукового файла. Например "АтЬіепсе/сотрШІкІлѵаѵ" 
(обратите внимание! большие и маленькие буквы здесь раз- 
личаются - набивать надо именно так, как написано). 

Если для нашего звука задать значения параметра 
"Кате", а во флагах включить "Зіагі Зііепі" (молчать, пока 
не включат) и "Ь КОТ ЬооресГ (проиграть один раз и 
затихнуть), то, поставив в "Таг§еі" у какой-нибудь кнопки 
то же самое, что в "Кате" у звука, можно получить вызов 
звука когда надо. Очень удобно. 

А еще звуки можно менять - в большом зале они 
будут звучать с гулким эхом, а в комнате с ковром - без 
него, и т.п. Помещаем в уровень "епѵ_5оипсГ, назначаем 
ему параметр "Коот Туре" (тип звука, собственно) и КасНш 
- на каком расстоянии от этого объекта будет меняться 
звук. Обычно - расстояние до углов комнаты. 

Итак, мы с вами добрались до Шіб. С чем и поздравляю. 
В следующий раз поговорим о самом сложном и интерес- 
ном - о монстрах и их поведении. Ждите! 



Эта текстура сама освещает 
окружающее (список таких — в файле 
Іі^піз.гасі). Добавляем звук — не 
забудьте о прописных буквах в именах 
файлов. 
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уоиіікеіі — рост количества денег 
ісошеЬаск — все научные разработки 
аІсНооо — уничтожение всех марсиан 
рипуИитапв — уничтожение всех землян 

РаіІгоасІ Тусооп 2 

В процессе игры нажмите ТаЬ, затем введите код. 

ѵіаёга — быстрый рост городов 

Ы^ооі^оісі — выигрыш сценария с золотой медалью 

Ьі§(Тоо(8іІѵег — выигрыш сценария с серебряной 

медалью 

ЬіЗТооІЬгопге — выигрыш сценария с бронзовой 
медалью 

ЬоЬо — проигрыш сценария 




5Ііоіѵ те *Ие (гаіпв — возможность приобрести любой 
из локомотивов 



кіп§( о* Ніе ИіІІ — увеличение личного капитала на 
$100 млн 

саМІе Тігііігез — увеличение личного капитала на 
$1 млн 

роѵѵегЬаІІ — увеличение капитала компании на 
$100 млн 

5ІЫ5И ІШ — увеличение капитала компании на $1 млн 

А^е оГ Етрігез: 
ТЬе Різе от Роте 

Нажмите Епіег, введите код, затем снова нажмите Епіег. 

5Т0РМВШУ — создание робота 
ОІЕОІЕОІЕ — смерть всех противников 
Е=МС2 ТРООРЕР — создание суперпехотинца 
КЕ5ІСМ — поражение 
РЕѴЕАІ. МАР — вся карта 
РЕРРЕВОШ РІ22А - 1000 единиц еды 
СОШАСЕ — 1000 единиц золота 



ѴѴ0005Т0СК - 1000 единиц дерева 

(ДОАРКѴ — 1000 единиц камня 

НАРІ КАРІ — всеобщее самоубийство 

N0 Р06 — снятие "тумана войны" 

5ТЕР0Ю5 — мгновенное создание юнитов и зданий 

ВІ60А00У — быстрая машина с ракетной установкой 

НОМЕКІШ — выигрыш текущего сценария 

ІСВМ — повышенная дальность стрельбы баллист 

(на 100 единиц) 

СаезагЗ 

Кликните правой кнопкой мышки на колодце, нажмите 
АІІ+К, после чего введите: 

АК+Ѵ — немедленная победа 

АК+С — увеличение количества денег (в случае, если в 

данный момент меньше 5000 Щ 

Ж И 2: 
іёМег 

Нажмите 5ЫП: и, удерживая клавишу, кликните на "Ыеѵѵ 
бате, чтобы получить доступ ко всем уровням. 




101 АігЬогпе іп 
Иогтапсіу 

Введите код в процессе игры. 

АігІЧошіапсІу — новый вылет 
Ап^гуМапОіппегв — кормежка солдат 
РгізопРосІ — отсутствие парашютов 
Ікпоѵѵ — демонстрация расположения 
вражеских войск 

ѴоиСо$яиІ5ІіМоѵѵ — уничтожение всех врагов 



Цргізіпё 2: 
Іеай апсі Оевігоу 

Во время игры нажмите М. Затем введите один из ко- 
дов и нажмите Епіег. 

СНІІМР — бессмертие 
0АМ6ЕК01І5 — бесконечное оружие 
ТІІРР А55 — супероружие 
зіогту — дождь 
іѵау то топеу — +$5000 




5Ііск — самоубийство 
сіопе — выигрыш миссии 
сіеагзку — чистое небо 
Яшу — снег 



Рориіоиз 3: 
ТНе Веёіппіпё 

Для ввода кода нажмите ТАВ+Р11 и введите ВУРЫЕ. 




ТАВ+РЗ — все здания 
ТАВ+Р4 — все заклинания 
ТАВ+Р5 — приумножение маны 



ѴѴагбатез 

В процессе игры нажмите I и введите код. 

заіасііоззесі — любой уровень 

Иегтев — ускорение создания юнитов 

тогпіп^аПег — снятие "тумана войны" 

ёіттіеёіттіе — возможность постройки всех зданий 

без Командного Центра 

ипсІеіоИп — режим Бога 

сНасНіпё — +10000 единиц денег 

тгшизсіе — усиление брони 

соНее — повышение скорости 

вИаИ — усиление огневое мощи ГХЗ 



іНр://ѵѵѵѵѵѵ.ёате-ехе.ш/Ніі-рагасІ/ 



Народный Я! 

хит-парад 



I Здравствуйте! Вот и прошел еще один год, а значит, пора подводить его итоги. Подводить — вам, дорогие наши чита- 
I тели, СВОИ лучшие игры мы уже выбрали, но до поры до времени — а именно до февральского (а может, и мартовского 
I — все зависит от вашей "скорострельности") номера — о них помолчим. Все как обычно: выбираете номинацию (Игра 
I года, Аркада, "Левая резьба" и т.п.), в которой чувствуете себя, аки рыба в воде (не стесняйтесь, если вы прекрасно 
ориентируетесь во ВСЕХ номинациях, — голосуйте везде!), ставите напротив полюбившихся игр цифры из немудрено- 
I го ряда "1, 2, 3" ("1", легко догадаться, — это первое место, "2" — второе, "3" — третье), аккуратно вырезаете анкету и 
I отправляете ее в дорогую редакцию (адрес см. внизу), не забыв написать на конверте магические слова "ХИТ-ПАРАД". 
I Для тех, кто не понял, повторяем еще раз: в этом году мы предлагаем вам не ограничиваться только победителем в той 
I или иной номинации (циферка "1" напротив), а назвать еще две игры, которые соперничали с ЛУЧШЕЙ и НЕСРАВНЕН- 
I НОЙ (или делали вид, что соперничали), проставив напротив каждой соответственно "2" и "3". Все? Все. Поехали! 



Игра 1998 года 

"Аллоды: Печать тайны" 



"Братья Пилоты. Дело о серийном маньяке" 


"Л и ит" 




"Вангеры" 


"Петька и Василий Иванович спасают галактику" 


"Петька и Василий Иванович спасают галактику" 


"9 принцев Амбера" 




Ваісіиг'8 Сат.е 


ВІаск РагШа 





СагтайесИоп 2: Сагросаіурзе Ыоѵѵ 



Соііп МсРае РаІІу 



Оіе Ьу т.пе ЗѵѵогсІ 










Сгіт Рапсіапёо 




















РаІІоиІ 2 










Норкіпз РВІ 






















РіпаІ Рапт.азу VII 










Кіпй'з Оиезт.: Мазк с 


\ 


Еіегпіі 


У 













0апйзт.егз: ОгйапігесІ Сгіте 



Огіт Рапсіапйо 



НаІНіТе 


Ріійгіт: Раітіі аз а ѴѴеароп 




Негет_іс 2 


Реагі 




]есІІ Кпійпт.: Музіегіез оіЧгіе 5іт.п 


РесІ ]аск: Реѵепйе от"т.пе Вгеігігеп 




МутЛ 2: 5оиІЫІйпт.ег 


5апіт.агіит 





ЫеесІ Тог Зреео 1 III: Нот. Ригзиіт. 



ЗІИ 



Зрес Орз: Рапйег Аззаиіі 



ЗІагСгай 



ТЫеТ: ТИе Оагк Ргоіест. 










Тот С1апсу'з РаіпЬоѵѵ Зіх 











ѴѴаггіаттег: Оагк Отеп 



ѴУогІа 1 ѴѴаг II Рійпіегз 



РРС 

Ваісіиг'5 Оат.е 



РаІІоиі2 



РіпаІ Рапіазу VII 



НеІІТІге 



Квест 

"Братья Пилоты, Дело о серийном маньяке" 



ВугапИпе: ТИе Веігауаі 



СеШса 



ІМійпт.іопй: ІІпіоп Сііу Сопзрігасу 



От Ыйпт. апсі Рагкпезз: ТИе РгорИесу 



5т.агзпір Тіт.апіс 



Рориіоиз: ТИе Вейіппіпй 


Тех Мигргіу: Оѵегзеег 




РаіІгоасІ Тусооп 2 










ТИе Віаскзіопе Сгігопісіез 














5апі"Г.агіит 










Тпе ЕІсІег ЗсгоІІз Асіѵептигез 


РесІйиагсІ 










Зпойо: МоЫІе Агтог Оіѵізіоп 










ТИе ^гпеутап Рго]есі 3: 1_е^ 


асу от Тіте 











Х-РІІез: ТИе Саше 



2огк 8: ТІіе ОгапсІ Іпдиізіт.ог 



Авиасимулятор 

Арасгіе Наѵос 



Еигореап Аіг ѴѴаг 



Ріійгіі УпИтИес! II 



^іпт. Зігіке Рійпіег 



І_иТт.ѵѵатТе Соттапсіег 



МісгозоТт. СотЬат. Ріійпт. Зітиіаіог 



МІ0.-29 Риісшт 



Нехріоге 










Теагп Араспе 


















МійптапсІ Маёіс VI: Тгіе 


ѴІапсІаіе оТ Неаѵеп 






ТоИаІ АігѴѴаг 






















Рет.игп 10 Кгопсіог 














ѴѴогІсІ ѴѴаг II Рійпіегз 





















Гоночный симулятор 

Вигпоиі: Спатріопзпір Ргай Расіпй 

Соііп МсРае РаІІу 

Р1 Расіпй Зітиіаііоп 

Огайо 1 Ргіх І_ейепсІ5 

Нага 1 Тгиск: РоасІ т.о Ѵісіо гу ("Дальнобойщики") 

Мопасо ОгапсІ Ргіх Расіпй 5ітиІат.іоп 2 

Nеѵѵтап Нааз Расіпй 

Нг5( Регзоп ЗНооІег 

ВІоосІ 2: ТМе СИозеп 

НаІНіте 

ИАМ 

Зпойо: МоЫІе Агтог Ріѵізіоп 

ЗІИ 



ТЫеТ: ТИе Оагк РгоіесТ 


ІІпгеаІ 




Асііоп 




"Вангеры" 


Віо Р.Р.Е.А.К.5. 





Сагтайесісіоп 2: Сагросаіурзе N0* 


Оезсепт.: Ргеезрасе. 


Тпе СгеаТ ѴѴаг 


Оіе Ьу т.пе ЗѵѵогсІ 




РІЙПТ.ІПЙ Рогсе 




Рогзакеп 


РиТиге Сор: 1..А.Р.Г1 




Нагсіѵѵаг: ТИе РиТиге 


із Огеесіу 


Негеііс 2 




Іпсотіпй 





]есІІ КпійпТ: МузТегіез оТТпе ЗШі 

Могіаі КотЬаТ4 

ІМІйТтаге Сгеаііопз 

РесоіІ 

ЗтаІІ Зоісііегз: ЗдиасІ Соттапсіег 

Зрес Орз: Рапйег Аззаиіт. 

ЗТаг ѴѴагз: Ройие Здиасігоп ЗР 

ЗТагзіейе: ТгіЬез 

ЗТгаТозрпеге: СопдиезТ оЦІте Зкіез 

ТИе І_азТ Вгопх 

ТотЬ Раісіег III: АсІѵепТигез от" І_ага СгоТТ 

ѴѴСѴѴ МТго 

ѴѴІпй Соттапсіег: ЗесгеТ Орз 

Х-СОМ: ІпТегсерТог 



Аркада 

Оеіпкагг 




Ехсеззіѵе Зреео! 




ОЕХЗО: ЕпТегТпеСеско 


НеагТ от" Оагкпезз 


Ноизе отіпе ОеасІ 




Мао 1 Тгах 




Міззіпй іп АсТіоп 





МопТегита'з РеТит! 



Осісіѵѵогісі: АЬе'з Ехосісіиз 



Роѵѵегзіісіе 




Зреео 1 ВизТег 


5 




Топіс ТгоиЫе 






Ѵ200 







Аркадные гонки 

МопзТег Тгиск Масіпезз 2 



МоТосгозз Масіпезз 



Ыеео! Тог Зреео 1 III: Но! РигзиіТ 



ШТіт@Те Расе Рго 



Настоящая стратегия 

Саезаг III 

ЕѵоІиТіоп 

ОапйзТегз: ОгйапігесІ Сгіте 

ІпсІизТгу ОіапТ 



М Шупе'з Тпе 


ѴѴаг 


от 


Тгіе ѴѴогісіз 




І_огсІз о! Майіс 










Реоріе'3 ОепегаІ 











РоІісеОиезі: 5ѴѴАТ2 
РаіІгоасІ Тусооп 2 
Зоісііегз аТ ѴѴаг 



ЗТаг ѴѴагз РеЬеІІІоп 






ТпеТЫгс! МІІІеппіигл 






ѴѴагИаттег 40.000: Сгіаоз ОаТе 





ѴѴагІогсІз 3: Рагкіогсіз Різіпй 

ѴѴезТ РгопТ 

КеаІ Тіте Зігаіе^у 

"Аллоды: Печать тайны" 



"Чикаго 1932: Дон Капоне" 



Агтог СоттапсІ 



КпійпТз & МегспапТз 



Рориіоиз: Тпе Вейіппіпй 



РіѵегѵѵогІсІ 



ѴѴагпаттег: Рагк Отеп 



Ас(іоп/$(га(е^у 



ВаШегопе 












ОеІІа Рогсе 












Тот С1апсу'з 


РаіпЬоѵѵ 5 


іх 





Цргізіпй 2 
ѴѴагйазт! 



Тгезраззег 



УРОз 



Многопользовательская 
игра 

"Аллоды: Печать тайны" 



"Вангеры" 




Араспе Наѵос 












Агту Меп 


















Ваісіиг'3 СаТе 

















ВІоосІ 2: ТМе СИозеп 



Соііп МсРае РаІІу 














Соттапсіоз: ВеМіпо! 


Епету Ыпез 










Оагк Ѵепйеапсе 

















Оипе 2000 






Еигореап Аіг ѴѴаг 














Раісоп 4.0 




















Рат_аІ АЬузз 





















Р1 Расіпй Зітиіаііоп 



СгапсІ Ргіх 


.ееепсіз 


НаІМіТе 






Негеііс 2 






Нехріоге 






]еТТ ѴѴаупе'3 Тпе ѴѴаг от Іпе ѴѴогісіз 



Кпійптз апсі Мегспаптз 



Агту Меп 


Ьогсіз оТ Ме 


Йіс 


Соттапсіоз: ВеЫпсІ Епету Ипез 


Мао 1 Тгах 






Оипе 2000 


МАХ 2 






Епету ІпТезіаііоп 


МісгозоТІ СотЬаІ Ріійпі Зітиіаіог 


ККпО 2: КгоззГіге 


Мі§ 29 Риісшт 





Мопасо ОгапсІ Ргіх Расіпй Зітиіатіоп 2 



Мопзтег Тгиск Масіпезз 2 



Маеіс & Маупет 






Моіо Расег 2 














МесгіСоттапсІег 










Моіосгозз Масіпезз 














МуіИ 2: ЗоиІЫІйптег 










МуіИ 2: ЗоиІЫІйпіег 















МІТапкРІаіооп 2 



МеесІ !ог Зреео 1 III: Нот Ригзиіі 



ЗіагСгаП 








Рапгег Соттапсіег 












ТИе ЗеШегз 3 














РоІісеОиезі: 5ѴѴАТ2 
















ѴѴагйатез 














Рориіоиз: Тпе Вейіпп 


пй 















РаіІгоасІ Тусооп 2 



Зпойо: МоЫІе Агтог Оіѵізіоп 


ЗіИ 
















Зоісііегз дХ 


ѴѴа 


г 
















ЗІагСгаП 





















Зіагзіейе: ТгіЬез 



Зігаіозргіеге 



Теат Араспе 



"Левая резьба" 

"Вангеры" 


Тот СІапсу'5 РаіпЬоѵѵ Зіх 


ІІпгеаІ 


Сагтайесісіоп 2: Сагросаіурзе N0* 


Ѵ2000 


Соттапсіоз: Вегііпо! Епету Ипез 


ѴѴагйатез 


Сгеаіигез 2 


ѴѴагйазт! 


Еѵоіиііоп 


ѴѴаггіаттег: Оагк Отеп 


Запііагіит 


ѴѴагІогсІз 3: Оагкіогсіз Різіпй 


ТЫеТ": Тгіе Оагк Ргоіест 


Х-СОМ: ітегсертог 



Адрес, по которому мы будем ждать ваши анкеты: 
117419, Москва, 2-й Рощинский проезд, д.8, бате.ЕХЕ. 

На конверте сделайте, пожалуйста, пометку "Хит-парад". 

Лучше всего, если вы поспешите и успеете отослать эту анкету до 10 февраля — и тогда мы сможем подвести итоги года уже во втором номере журнала. В противном случае, нам 
придется переносить это, без сомнения, торжественное мероприятие на март. А март — когда он еще будет!.. 

Да, совсем забыли! Эта анкета существует и в электронном виде — у нас на сайте, по адресу шѵѵ.йате-ехе.ш/піт.-рагасІ/. Запускаем любимый браузер, голосуем и... опять же ждем 
номера с результатами (огромная просьба: если не сложно, примите участие только в одном голосовании — "бумажном" или электронном, дабы его результаты были "чище", ОК?). 



ѵѵѵѵ.бате-ехе.гіі/апкеіа/ 



АнкеіАх 

...И еще одна традиционная почетная обязанность УЧУ-читателя — заполнение анкеты, которая: а) нам, редакции, дает по- 
чти исчерпывающий портрет читателя-98, что позволяет оценить свою работу за истекший период и сделать коррективы на 
будущее, и б) вам напрямую повлиять на редакционную политику, ибо анкеты будут вдоль и поперек перелопачены, виновные 
понесут заслуженные наказания, а вознесенные вами — люди и рубрики — получат почетные грамоты и дальнейшее развитие 
и, несомненно, углубление. Словом, "Анкета читателя-98" — штука исключительно серьезная, и нам с вами от нее никак не 
отвертеться. Поэтому за работу, товарищи! 

Кстати, электронный вариант анкеты находится по адресу: ѵѵѵѵѵѵ.ёате-ехе.ги/апкеіа/. Пользователи Интернета, присоеди- 
няйтесь! 



О журнале 

Вы читаете журнал... 

Меньше полугода 

Меньше года 

От года до двух лет 

От двух до трех лет 

От трех до четырех лет .. 



Вы получаете/приобретаете 
журнал... 

По подписке □ 

Покупаю ежемесячно □ 

Покупаю от случая к случаю □ 

Беру у знакомых □ 

Другое 

Покупая журнал, вы предпочитаете... 

Журнал с диском □ 

Журнал без диска □ 

Мне все равно □ 

Покупая журнал от случая к случаю 
или просто беря его у знакомых, вы 
делаете это потому, что... 

Его трудно найти в моем 

населенном пункте □ 

Еще не разобрался, 

нужен ли он мне □ 

Просто не хватает денег 

на его покупку □ 

В течение года вы читаете... 

Все номера □ 

Большинство номеров □ 

Примерно половину номеров □ 

Меньше половины номеров □ 

Отдельные номера □ 

Другое 

Читая журнал, вы прочитываете... 

Весь номер □ 

Большую часть номера □ 

Только интересующие 

меня материалы □ 



Иногда читаю все, иногда почти все, 
иногда только заинтересовавшие 

меня материалы □ 

Другое 

Покупая журнал с диском, 
вы интересуетесь... 

Всем содержимым диска □ 

Большей частью содержимого диска .... □ 

Лишь отдельными разделами диска □ 

Бывает по-разному □ 

Сколько человек (кроме вас) 
читают принадлежащий вам 
экземпляр журнала... 

Один человек □ 

Два человека □ 

Три человека □ 

Четыре человека □ 

Пять человек и более □ 

Какие из жанровых разделов 
журнала вы читаете полностью, 
частично либо совсем не читаете 
(один ответ по каждому разделу)... 



Раздел 



Аст.іоп 



Стратегии 



Квесты 



РРС 



Симуляторы 



Игровое железо 



Читаю Читаю Совсем 



Какие из основных рубрик журнала 
(в рамках того или иного жанрового 
раздела — если речь идет о 
рубриках "В центре", "Первый 
взгляд", "Диагноз" и "Впрок") вы 
читаете полностью, частично либо 
совсем не читаете (один ответ по 
каждой рубрике)... 

Рубрика 

В центре 



Первый взгляд 



Диагноз 



Интервью 



Авторские колонки 



Письмена 



Какие из разделов диска всегда 
привлекают ваше внимание, 
интересуют иногда либо совсем не 
интересуют... 

Раздел Привлекает Интересует Совсем н 

всегда иногда интересует 

Игры 



Патчи 



Музыка 



Зпагеѵѵаге-игры 



Помогают ли вам публикуемые в 
журнале рецензии при выборе игр... 

Да □ 

Нет □ 

Как часто ваше мнение по поводу игр 
совпадает с мнением журнала... 

Всегда □ 

В большинстве случаев □ 

Примерно в половине случаев □ 

Меньше чем в половине случаев □ 

Только иногда □ 

Другое 

Помогают ли вам публикуемые на 
диске демо-версии при выборе игр... 

Да □ 

Нет □ 

Помогают ли вам публикуемые в 
журнале советы и солюшены при 
прохождении игр... 

Да □ 

Нет □ 



Помогает ли вам публикуемая в 
журнале реклама в приобретении.. 



Игр 



Аппаратных средств 



Сколько раз вы обращались именно 
в те компании, которые публикуют в 
журнале рекламные объявления... 

Ни разу не обращался □ 

Один раз □ 

Два раза □ 

Несколько раз □ 

Многократно □ 

Стоит ли публиковать на диске 
разнообразные зпагеѵѵаге- и 
тгееѵѵаге-продукты (свободно или 
частично свободно распространяемые 
игры, скринсейверы и т.п.)... 

Да □ 

Нет □ 

О вас 

Пол... 

Мужской □ 

Женский □ 

Год рождения (напишите, 
пожалуйста)... 

Ваше образование... 

Неполное среднее 

(10 классов и меньше) □ 

Среднее общее (общеобразовательная 

школа, лицей, гимназия) □ 

Среднее специальное (техникум, 
техническое училище, другие училища, 

дающие среднее образование) □ 

Незаконченное высшее □ 

Высшее □ 

Ученая степень □ 

Связана ли ваша профессиональная 
деятельность с компьютерами... 

Да □ 

Нет □ 

Семейное положение- 
Холост □ 

Женат/замужем □ 

Есть ли у вас дети... 

Да □ 

Нет □ 

В каком регионе России вы живете... 

Центральная часть □ 

Север, северо-запад 

европейской части □ 

Урал □ 

Сибирь □ 

Дальний Восток, Сахалин, 

Камчатка □ 

Для иностранцев: страна, в которой 
вы живете... 

Украина □ 

Белоруссия □ 

Казахстан □ 

Молдавия □ 

Грузия □ 




Армения □ 

Азербайджан □ 

Литва □ 

Латвия □ 

Эстония □ 

Киргизия □ 

Узбекистан □ 

Туркменистан □ 

Таджикистан □ 

Другая страна (какая) 

В каком населенном пункте вы 
живете... 

Москва 

Петербург 

Республиканский, областной 

или краевой центр □ 

Город областного подчинения □ 

Районный центр □ 

Город районного подчинения □ 

Поселок □ 

Село, деревня □ 

Как много людей (кроме вас) 
пользуются вашим компьютером... 

Один человек □ 

Два человека □ 

Три человека □ 

Более трех человек □ 

Как давно вы играете в компьютер- 
ные игры... 

Меньше полугода □ 

Меньше года □ 

От года до двух лет □ 

От двух до трех лет □ 

От трех до четырех лет □ 

Свыше четырех лет □ 

Испытываете ли вы затруднения из- 
за того, что играете в нелокализован- 

ные (не переведенные на русский язык) 
игры... 

Нет □ 

Да □ 

Иногда □ 

Сколько игр вы покупаете 
ежемесячно... 

Одну-две □ 

Три-пять □ 

Пять-десять □ 

Больше десяти □ 

Другое 

Вы покупаете... 

Только лицензионные игры □ 

Только пиратские копии □ 

И лицензионные, и пиратские □ 

Другое □ 

Причины, по которым вы покупаете 
те или иные игры... 

Рецензия/информация в Оате.ЕХЕ □ 

Материал об игре в другом издании □ 

Информация об игре в Интернете □ 

Информация от знакомого □ 

Информация из другого источника □ 

Игра известна 

по предыдущим частям □ 

Игра от любимого производителя □ 

Другое 



Ваши любимые жанры... 

Асііоп/аркады 

Стратегии 

Квесты 

Логика 

РРС 

Симуляторы 

Спорт 

Гоночные игры 



Сколько часов в неделю вы играете в 
компьютерные игры... 

Меньше часа □ 

До 5 часов □ 

До 10 часов □ 

До 15 часов □ 

До 20 часов □ 

Свыше 20 часов □ 



Располагаете ли вы доступом в 
Интернет... 



Нет . 



Играете ли вы в многопользовательс- 
кие игры... 

Через Интернет □ 

В локальной сети □ 

По модему □ 

Какие игровые издания вы читаете... 

"Игромания" □ 

"Навигатор игрового мира" □ 

"Страна игр" □ 

Другие (какие) 

О вашем 
компьютере 

Как долго вы "общаетесь" с 
компьютером... 

Менее полугода □ 

Менее года □ 

Менее двух лет □ 

Менее трех лет □ 

Менее четырех лет □ 

Менее пяти лет □ 

От пяти до 10 лет □ 

Свыше 10 лет □ 

Когда вы в последний раз 
приобретали что-нибудь из 
компьютерных комплектующих/ 
производили апгрейд... 

Менее нескольких месяцев назад □ 

Менее полугода назад □ 



Менее года назад 

Более года назад □ 

Другое 

Ваш компьютер собран... 

Самостоятельно □ 

Ведущим мировым разработчиком 

(ЬгапсІ пате) □ 

Крупным российским 

производителем □ 

Мелким российским 

производителем □ 

Другое 

Ваш компьютер оснащен 
процессором... 

Репііит II (или аналогом) □ 

РепШт ММХ □ 

Репііит 166 и выше □ 

Репііит 133 и ниже □ 

Другое 

...оперативной памятью... 

128 Мбайт и более □ 

64 Мбайт □ 

32 Мбайт □ 

Менее 32 Мбайт □ 

Другое 

...видеокартой... 

Не поддерживающей Зй □ 

Поддерживающей ЗЭ □ 

...отдельным ЗО-ускорителем... 

Да □ 

Нет □ 

...монитором, чей размер по 
диагонали... 

14" □ 

15" □ 

17" □ 

19" □ 

20" □ 

21" □ 

...модемом... 

Да □ 

Нет □ 

Собираетесь ли вы апгрейдить 
компьютер в текущем году... 

Да □ 

Нет □ 

Другое 



Анкеты следует высылать по адресу: 
117419, Москва, 2-й Рощинский 
проезд, д.8, Сате.ЕХЕ. Не забудь- 
те написать на конверте "Анкета"! 
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Есіііогіаі сіізсиззіоп Тосизез оп тиШрІауег Ьаіапсе 
іп БіагСгаН. Із ІИе ^ате зо регТесІІу ЬаІапсесІ? Оо 
асісі-опз сіезігоу ІИе Ьаіапсе? Із ВгоосІ ѴѴаг а ргорег 
зедиеі ог ап есоіо^ісаі сіізазіег? Ноѵѵ тапу тоге 
раІсИез апсі асісі-опз сап ЗІагСгай зизіаіп? 



Соѵег 51огу 

Ваіоиг'5 Саіе: Ггезп ВІоосІ! 

ѴѴИаІ ап ехсеііепі СИгізІтаз $й Ггопл Віоѵѵаге апсі 
Іпіегріау! Рог ІНе Тігзиіпле, ап РРС ^апле такез ііз 
ѵѵау оп оиг соѵег. Сегіаіпіу, Ваісіиг'5 Ѳаіе із Іпе Ьезі 
сапсіісіаіе "Гог ІИе Везі РРС оГІИе уеаг апсі із а зиге 
сотреІіІогТогІНе ВезІСате оГІИеУеаг. РгезЫ 
РІаѵѵІезз! Рапіазііс! ТИе РРС ѵѵе Иаѵе Ьееп сігеапліп^ 
оГ. Оиг СИоісе! 

ѴѴЬаІ ріасе сіоез ВС Іаке іп ІИе ѵѵогіо! оГ Рог^оНеп 
Реаітз? Ноѵѵ Іо кеер ІЬе АсІ&й Ьаіапсе гі^МІ? ѴѴИаІ 
такез а ИагсІ-соге РРС ріауег асітіге ВС? А зресіаі 
Геаіиге зіогу апзѵѵегз ІИезе диезііопз. Іп асШіоп, 
ѵѵИаІ із ІИе зіогу ЬеНіпсІ Віоѵѵаге Согр., ІЬе сгеаіогз оГ 
ВС? РіпаІІу, Іеагп аІІ аЬоиІ ВС апс! ііз Миге зедиеіз 
Ггот Ог. Рау Мигука, ІИе та^іс сіосіог оГ Віоѵѵаге 
апо! ІЬе тазіегтіпсі оГ ВС. 

А с I і о п 

Есіііогіаі сіізсиззіоп Госизез оп ^аплеріау сараЬШ- 
Ііез оГІѵѵо ѵѵоиІсІ-Ье соплреіііогз: Оиаке 3: Агепа, Ьу 
іо! Зойѵѵаге, апо" ІІпгеаІ: Тоигпатеп* Ьу Еріс 
Ме^аСаплез. йо ІИезе ргоіесіз геаІІуІаг^еиИе запле 
аисііепсе? ѴѴШ ІИезе ^аплез Иаѵе асіедиаіе апо! едиаі 
таззіѵе плиіііріауег сараЬИШез? 

ЗреесІ Виз*ег5 Ьу ІІЬіЗой, зііоѵѵз Иоѵѵ ЬеаиІіГиІ 
зреео! сап Ье ѵѵпеп ^гарНісз, сопігоіз апо! Іпе сіезіге 
Іо ѵѵіп Іпаі сіатпесі гасе Іаке ІИеіг ргорег ріасе іп а 
^ате. Оиг Споісе! 

АЬе'5 Ехосісіиз, Ьу Осісіѵѵогісі ІпИаЬіІапІз/СТ 
Іпіегасііѵе, із тоге ІИап а зедиеі, іі із ап епіігеіу пеѵѵ 
^ате (ог а ІеѵеІ оГІИе зате ѵегу-ѵегу Іоп^ агсасіе) ІИаІ із 
огі^іпаі, ГгезИ, апо" сарііѵаііп^. СгеаІГип! Оиг СНоісе! 

АсІ ѵепіи ге 

То ѵѵііаі ехіепі із геаіізт роззіЫе іп асіѵепіиге 
^атез? Сап геаІ-ІіГе Ггеесіот оГ сИоісе Ье ітріе- 
тепіео! іп асіѵепіиге ^атез? ѴѴШ ІЬе сіау соте ѵѵИеп 
ѵѵе зіап Ьеііеѵіп^ іп ІИе геаіііу оГѵѵИаІ Иаррепз іп а 
сотриіег ^ате? Ноѵѵ сап тосіегп роеігу Ье аррііесі 
Іо а ІурісаІ асіѵепіиге ^ате? ѴѴе Іаке а роеііс 
регзресііѵе Іо Іоок аиИе Миге оГІИе ^епге. 



ТИе зо аѵѵаііео 1 МуіН II: 5оиІЫі^И*ег Ьу Вип^іе 
5ойѵѵаге/СТ Іпіегасііѵе, Иаз Ьесопле тоге геГіпесІ, 
тоге геаіізііс, тоге іпіеііі^епі, апо! тоге Гип Іо ріау! 
Оиг СНоісе! Изіеп Іо ѵѵИаі Оои^ 2аг*тап, Ѵісе- 
Ргезісіепі оГ Вип^іе, Иао! Іо зау аЬоиІ ІИе іппоѵаііопз 
іп Мугіі II апо" Вип^іе'3 Гиіиге ^атез. 

ЗітСііу 3000 Ьу Махіз/ЕІесІгопіс Агіз, сіетоп- 
зігаіез ап епсііезз роіепііаі оГсіІу Ьиіісііп^. Махіз 
тапа^есі Іо асіііеѵе а пеѵѵ ІеѵеІ оГзітиІаІіоп, а 
Ііѵеііег, тоге геаіізііс аІтозрИеге, апс! а ^геаіег 
ѵагіеіу оГ роззіЫІШез ѵѵИіІе геіигпіп^ Іо ІИе Ьазісз. 
Оиг СНоісе! 

5ітиІа1ог5/5рогІ5 

ѴѴИаІ із геаіізт іп зітз. То ѵѵііаі ехіепі ^ате апо! 
тііііагу зіт ІесИпоІо^іез іпіеііѵѵіпе апо! зіітиіаіе 
еасИ оІИег? ѴѴИеге аге Іпезе Іѵѵо зісіез оГІИе зате 
^ате ИеасІесІ? 

АрасНе Наѵос. Епету Еп^а^есГ Ьу Рагогѵѵогкз/ 
Етріге Іпіегасііѵе, із еѵегу1:1ііп^ ѵѵе ѵѵапіесі Іо зее іп 
а Ьеіісоріег зіт 1оо!ау. Азіоипсііп^ геаіізт іп 
еѵегуііііп^. Сгеаі ^ате! ОигСНоісе! 

Нагсіѵѵаге 

Ооп'1 уои ІИіпк ІЬаІ І1'з Ііте Іо ^еі уоигзеІГ а Сй- 
гесогсіег? ТЬіз топІЬ ѵѵе Іезіесі Сй-Р апо! Сй-РѴѴ 
сігіѵез. НР СО-№ііег РІиз 8100І гесеіѵео 1 Оиг 
СНоісе! ѵѵпііе ТЕАС СО-К553 ^оі оиг ЗресіаІ 
Ргіге. 




